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Specialet dækker et selvvalgt faghistorisk emne, idet jeg gennem de foregående semestre på historie har indfriet 
kravene til dybde og bredde/periode og område. 
Under studieordningen af 2001 må specialet maksimalt være på 100 sider af gennemsnitligt 2400 enheder pr. side. 
Med i de 100 sider tæller indholdsfortegnelse, tekst inkl. illustrationer og fodnoter, litteraturliste og fremmedsproget 
resumé (abstract).  
Illustrationerne er omregnet til enheder på to måder: Dels ved omregning til samlede antal sider, dels ved omregning 
til antal linjer omregnet til enheder baseret på et gennemsnit opnået ved beregning af 10 eksempler. Uanset 
beregningsform fylder illustrationerne mindre end 20.000 enheder, teksten 215.212 enheder, i alt 235.212 enheder = 
98,01 sider.  
Abstract; se bagerste side. 
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Kapitel 1 
 
Indledning  
Dette speciale handler om en computerspilgenre kaldet historiske strategispil og i særdeleshed 
om spillet Settlers 7: Paths to a Kingdom.  
Som genrenavnet indikerer, er der tale om en type computerspil, som udover det strategiske 
element også inddrager historie i en eller anden form. Computerspilmediet er et nyere medie, 
men som andre iscenesætter og anvender også dette medie i dag historie. Det er denne 
historiebrug, jeg har til hensigt at sætte under lup. Antallet af historiebrugende computerspil er 
stort og afspejler tidens generelle historieinteresse, og der forskes i computerspil inden for en 
bred vifte af fag – særlig er der interesse for spillenes læringspotentiale. Men forskningsbaseret 
viden om den måde, spillene bruger historie på, og de forestillinger om samfund, tidens gang og 
udvikling, som denne historiebrug udtrykker, er i sammenligning med spillenes popularitet og 
betydning i populærkulturen begrænset. Det betyder, at der her er et spændende og relevant 
forskningsfelt at opdyrke.  
Settlers 7: Paths to a Kingdom er et sådant historisk strategispil sat i senmiddelalderlig tid. 
Genren er blot en ud af mange inden for computerspil, og har man ikke berøring med mediet, 
kan det være svært at gøre sig klart, præcist hvor stort et medie, computerspillet er i dag, hvor 
avancerede spillene kan være, hvor stor industrien er både nationalt og globalt, og hvor stor 
spillenes kulturelle indflydelse er: ’A growing number of researchers and scholars are 
acknowledging the cultural impact of digital games (Gee, 2003; King & Borland, 2003; Poole 
2001). Digital gaming is now an $18 billion global industry that many media scholars see as 
being a dominant “lively art” in the upcoming decades (Jenkins in press)’.1 Der er tale om store, 
teknisk og narrativt avancerede spil, det tager timer, dage og uger at spille. Det er spil, der 
indeholder en komplet virtuel verden, der er genkendelig på sin helt egen grafiske stil, og som 
tilbyder spilleren eventyr, oplevelser og udfordringer. Spil, som kan være vanskelige og kræve af 
spilleren, at denne er villig til at sætte sig ind i, hvordan man spiller, for overhovedet at kunne 
komme i gang og få udbytte af det, og det er for mange en stor del af attraktionen.  
                                                          
1 Squire (2004), p.10 
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Det historiske strategispil er, som navnet indikerer, karakteriseret ved to elementer; 
genrekarakteristikken strategi og brugen af historie. Det sidste kommer til udtryk, ved at spillene 
bruger historie som baggrund eller som spilhandlingens omdrejningspunkt – lidt på samme vis 
som historiske film gør det. Dermed kan de iscenesætte forskellige historiske perioder, og de kan 
gennemspille historiens gang gennem den spilhandling, som spil og spiller sammen skaber. Den, 
der spiller, er nemlig en medvirkende faktor i spillet, og denne interaktivitet er et væsentligt 
træk: der er ingen handling uden spillerens aktive medvirken, hvilket betyder, at spilleren 
arbejder aktivt med det historiske materiale, spillet bruger. Der er stor forskningsmæssig 
interesse i karakteren og betydningen af dette træk ved spillene, ligesom interessen for deres 
læringspotentialer udspringer af det.  
Strategigenren er ikke den eneste computerspilgenre, som bruger historie, der er spil fra alle 
genrer, der i større eller mindre udstrækning trækker på et historisk forlæg, men strategigenren er 
den af alle genrer, der er mest historiebrugende – i antal titler og i de enkelte spils omfang og 
seriøsitet i tilgangen til det historiske materiale. 
Listen over historiske strategispil er lang, og spændvidden i både geografi, tid og tema er stor: I 
spillet Age of Empires III iscenesættes perioden 1500-1800 og otte udvalgte europæiske landes 
kamp om at erobre den nye oversøiske verden gennem kolonisering. I spillet Europa Universalis 
III indgår 250 lande, fyrstedømmer og provinser i Europa i perioden 1453-1789 som baggrund 
for forskellige spil om indlemmelse af provinser, økonomisk stabilitet, opnåelse af 
handelsmonopoler m.m.. I spillet Two Thrones: From Jean D’Arc to Richard III er det den 
dynastiske og militære kamp om den engelske trone i perioden 1337-1490, dvs. 
hundredårskrigen (1337-1453) og rosekrigene (1455-85), som er i fokus, og i Civilization III, det 
nok bedst kendte spil inden for genren, er det 2000 års civilisationshistorie, spilleren 
gennemspiller, komprimeret til 25-30 timers underholdning.2 De få eksempler3 viser, hvor 
forskellige spillene er, og variationen inden for genren er da også stor – i sværhedsgrad, emne, 
struktur og omfang og karakter af historiebrug. Forskellene til trods tilhører de samme genre – 
nemlig strategispillene.  
                                                          
2 Age of Empires III, Ensemble Studios/Microsoft 2007. Europa Universalis III, Paradox Interactive 2007. Two 
Thrones: From Jean D’Arc to Richard III, Paradox Entertainment 2004. Sid Meier’s Civilization III, 
Firaxis/Microprose 2010.  
3 For en fornemmelse af antallet af spil, og hvilke historiske perioder og temaer spillene bruger, kan jeg henvise til 
spilfirmaernes hjemmesider, onlinemagasiner og online spiludbydere, eksempelvis www.paradoxplaza.com, 
sega.com, gamereactor.dk og steampowered.com.  
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Nogle handler altså primært om historiske krige eller slag, eksempelvis Battlefield-serien med 
spil om Vietnam, Anden Verdenskrig m.m.4, Gettysburg5, War of the Roses6 og Napoleon’s 
Campaigns III7, der, som navnene siger, handler om at ’genopføre’ og vinde den pågældende 
krig eller slag. Og her mere end nogle andre steder bliver de digitale spils slægtskab med andre 
spilformer, eksempelvis brætspil, og andre historiebrugende aktiviteter, eksempelvis reenactment 
og rollespil, tydelig. De digitale spils historie rækker således ud over mediets digitale udvikling.  
Andre strategispil, som Settlers-serien, har mere fokus på samfund og udvikling. I disse spil 
bliver det militære en mere integreret del af en større handling, og Civilization og de andre 
nævnte spil er eksempler på denne type historisk strategispil. Det typiske tema for disse spil er at 
opbygge et samfund eller udvikle en civilisation fra en ydmyg begyndelse og i konkurrence med 
sine modstandere. Den typiske start på et spil er nogle få mænd, en sum penge og begrænsede 
materielle ressourcer, et hovedkvarter af en art og et geografisk startpunkt på en spilleplade, som 
spilleren derefter kan udforske. Herfra er det op til spilleren at sætte udviklingen i gang – udvikle 
sin by eller civilisation, skabe en hensigtsmæssig infrastruktur, skabe en militær udvikling, sætte 
en fødevareforsyning i gang og holde den ved lige m.m., kriges med andre fyrstedømmer/ 
civilisationer/ lande, ligesom der kan være mulighed for diplomati, samarbejde og alliancer. Som 
spiller styrer man altså udviklingen af befolkning, by, militær, produktion af fødevarer og 
livsfornødenheder, infrastruktur, kultur og religiøst liv, teknik og videnskab m.m. – alt det, som 
spiludviklerne nu har valgt at det pågældende spil skal indeholde ud fra den eller de historiske 
perioder, spillet iscenesætter. Det enkelte spil vindes typisk ved at nedkæmpe modstanderne eller 
opnå nogle bestemte, foruddefinerede mål.  
Det er denne type historisk strategispil, det udviklingsorienterede, og deres specifikke måde at 
bruge historien på, dette speciale handler om.  
                                                          
4Battlefield-serien er udviklet af svenske Digital Illusions, ejet af udgiver EA Games. 
http://www.ea.com/search?q=battlefield (24. januar 2012).  
5 Firaxis 1997. Firaxis er ikke det eneste firma, som har lavet et spil over slaget ved Gettysburg, også Paradox 
Entertainment (Gettysburg: Armored Warfare, 2012) og Norb Development Software (Scourge of War: Gettysburg, 
2011) er kommet med hver deres version. http://www.firaxis.com/games/game_detail.php?gameid=8, 
http://www.paradoxplaza.com/games/gettysburg-armored-warfare, http://www.scourgeofwar.com/index.shtml (24. 
januar 2012) 
6 Paradox Entertainment 2012. http://www.paradoxplaza.com/games/war-of-the-roses (24. januar 2012) 
7 Paradox Entertainment 2012. http://www.paradoxplaza.com/games/napoleons-campaigns-ii (24. januar 2012) 
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Problemfelt  
Spillenes historiebrug kan gøres til genstand for en undersøgelse på forskellige måder og ud fra 
forskellige vinkler. Det er oplagt at interessere sig for graden af historisk korrekthed, altså at vise 
og undersøge, hvordan det historiske materiale bruges samt give en karakteristik og vurdering af 
den, og med tanke på, hvor lidt der endnu er undersøgt, har jeg valgt dette fokus. 
Graden af historisk korrekthed kan gælde alle niveauer af spillet: Det kan handle om 
overfladeniveauet, dvs. spillets grafiske gengivelse af figurer, deres klædedragt, de landskaber, 
de bevæger sig i, bygningerne og arkitekturen, og de redskaber, våben og den teknik, der er 
tilgængelig i spillet m.m.., altså om spillet gengiver den anvendte tidsperiode korrekt på et 
udseendemæssigt plan. Undersøgelsen kan også have et mere indholdsorienteret fokus – altså 
undersøge både de tilstedeværende og fraværende elementer: Om der er kartofler og tobak i et 
middelalder-spil, eller hvilke våben og produktionsteknikker spilleren kan gøre brug af.  
Man kan også se på det mere strukturelle plan, nemlig den historiebrug, som er bygget ind i selve 
spilhandlingens udfoldelse: For når spillet er i gang, drives handlingen frem af de elementer, 
spilskaberne har valgt, at spillet skal indeholde, de funktioner, som elementerne har, og det 
samspil, der opstår imellem elementerne: Eksempelvis består Settlers 7’s verden af tre områder – 
kirke, militær og handel – som spilleren skal vælge imellem eller kombinere som veje til 
udvikling. Spilskaberne har altså valgt at konstruere spilverdenen ud fra netop disse tre områder, 
og spillet fremstiller dermed det senmiddelalderlige samfund som drevet af netop disse tre 
elementer.  
Ikke kun rigtigheden af sådanne udsagn kan undersøges, også de nøjere indhold af strukturerne 
og de elementer, som indgår i den, kan undersøges. Mindre tydelige sammenhænge kan træde 
frem ved en sådan strukturel undersøgelse: Bygger man en kirke i Age of Empires III, udløser det 
præster, som kan læge det militære personel, hvilket medfører, at enheder, der bliver såret, 
genvinder deres fulde kraft hurtigere. På samme vis er den militære udvikling i Age of Empires 
III’s knyttet til tidens gang i en progressionskonstruktion, der medvirker til at drive spillet 
fremad: Spilleren kan opgradere fra almindelige bueskytter til langbueskytter ved at opnå point 
nok til at træde ind i næste ’epoke’. Den måde, de forskellige konstruktioner bruger den reelle 
fortidige virkelighed, og hvad det udtrykker, kan undersøges, og det strukturelle plan kan således 
fortælle lige så meget som det grafiske og det indholdsmæssige. Dermed åbnes muligheden også 
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for at afklare kvaliteten af spillets historiebrug – eksempelvis om det historiske er en fritstående 
kulisse for handlingen eller integreret i selve spilhandlingen.  
Med udgangspunkt i den nærmere karakter af historiebrugen bliver det muligt at komme endnu 
et aspekt nærmere, nemlig de forestillinger om den portrætterede tid, som spillet giver udtryk for. 
Den måde, hvorpå eksempelvis Settlers 7 bruger kirken som en udviklingsvej, er på en og 
samme tid en spilteknisk konstruktion og et udsagn om en nutidig forestilling om kirken i 
middelalderen. Det bliver altså muligt også at vurdere selve den grundlæggende forståelse af den 
pågældende periode – de forestillinger om den portrætterede tid, som er bygget ind i spillet – 
dets middelaldersyn.  
Et sidste aspekt af spillenes historiebrug på det strukturelle niveau er selve deres tema. De 
historiske strategispil tematiserer udvikling, og dermed driver den måde, de er struktureret på, 
ikke kun selve spilhandlingen, men også en udvikling. Det betyder, at struktureringen i sig selv 
udtrykker nogle forestillinger om, hvad der driver verden og udviklingens eventuel retning(er) – 
dvs. historiesyn, og dette kan således også gøres til genstand for en undersøgelse. Som Henry 
Jenkins og Kurt D. Squire formulerer det: ’No simulations are neutral, they all embody 
assumptions about how the world works.’8  
Med udgangspunkt i ovennævnte har jeg altså til hensigt at undersøge spillets strukturelle 
niveauer med henblik på en afklaring af de følgende fire aspekter: 
• spillets grad af korrekthed i portrætteringen af tidsperioden 
• spillets historiebrug  
• spillets middelaldersyn 
• spillets indlejrede historiesyn 
 
Det fører frem til følgende problemformulering: 
Hvordan og til hvad bruger det historiske strategispil ’Settlers 7: Paths to a Kingdom’ historie, 
og hvilket middelalder- og historiesyn er denne historiebrug udtryk for?  
                                                          
8 Jenkins & Squire (2003). Henry Jenkins er professor i litteratur ved MIT og leder af MITs Comparative Media 
Studies Programme og forsker i new media. Kurt D. Squire er associate professor ved Educational Communications 
and Technology division of Curriculum and Instruction, Madison University og direktør for the Games, Learning, & 
Society Initiative. 
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Begrebsafklaringer  
I problemformuleringen bruger jeg nogle historieteoretiske begreber, som fortjener en nærmere 
afklaring. Fordi målet med undersøgelsen er at holde spillets portrættering af en tidsperiode op 
mod den historiske virkelighed, er det desuden nødvendigt med en afklaring af hvilken 
tidsperiode, spilfirmaet mener at portrættere – altså afklare og afgrænse middelalderen som 
periode.  
Historiesyn9 
Begrebet historiesyn kan overordnet forstås som de underliggende værdibaserede 
forklaringsmodeller eller sammenhængsskabende ideer om historiens drivkræfter, retning og 
mål, som historikere bevidst eller ubevidst bedriver deres fag ud fra. Det betyder med andre ord, 
at når nutiden ser på fortidens uendelige mængde af begivenheder og forandringer, er det det 
underliggende historiesyn, der styrer, hvad der ses og tillægges betydning.  
Dette forhold hviler på det faktum, at fortid og historie ikke er det samme: Fortid er med en lille 
omskrivning af Reinhardt Kosellecks begreb forgangen tid, dvs. en levet proces, mens historie er 
en nutidig konstruktion af den tid, der har været. Deraf følger, at alle historiefremstillinger er en 
udvælgelse og konstrueret sammenkædning af de enkelte punkter, hvorved den historieskabende 
proces bliver afhængig af det blik, hvormed historikeren ser, samt de valg, vedkommende 
foretager – de snit, som lægges i stoffet, som dømmer noget relevant og andet irrelevant. Det er 
altså i dag et grundvilkår for historiefagets praksis, at der ikke er en endelig sandhed, og det er 
dette faktum, der ligger til grund for, at fortidige begivenheder kan forstås forskelligt af 
forskellige. I naturlig forlængelse af det ligger, at historien kan bruges til forskellige formål i 
forskellige sammenhænge.  
En konsekvens af ovenstående er, at faghistorikerens tidligere monopol på at skrive historie er 
brudt. Det kan debatteres, hvordan historie kan skrives og af hvem, og i nogles øjne åbner de 
digitale spil nye perspektiver på dette område,10 og det vil dukke op som et perspektiverende 
element i specialet i kraft af den tætte sammenhæng med spillenes historiebrug.  
 
 
                                                          
9 Afsnittet samt de to følgende bygger på Bekker-Nielsen m.fl. (2003), Kjeldstadli (2001), Koselleck (2001), 
Tiemroth (1979), Floto (1980), Floto (1976), Floto (2007).  
10 Uricchio (2005), Kee m.fl. (2009) 
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Historiens drivkræfter 
En central skillelinje imellem forskellige historiesyn kan siges at være, om man vægter struktur 
eller handlinger og begivenheder. Lægger man vægten på det sidste, kan man tale om et 
handlingsteoretisk eller aktørteoretisk baseret historiesyn, hvor man eksempelvis som historiker 
søger forklaring af det skete gennem forståelse af de handlendes bevæggrunde og motivation 
m.m. for at handle, som de gør. Heraf følger, at historikeren inddrager fænomener som 
bevidsthed, verdensopfattelse og identitet som elementer i sin undersøgelse, altså fænomener, 
som ofte ikke er direkte tilstedeværende eller aflæselige i kildematerialet. Reinhardt Koselleck 
har formuleret det rum, hvori den handlende befinder sig som forgangen fremtid i et forsøg på at 
etablere et felt, hvorfra historikeren kan se den fortidige situation fra datidens handlendes 
perspektiv. Også elitens historie – den mere traditionelle historieskrivning, der handler om 
samfundets ledere, kulturmæcener, de store tænkere m.m., men også magtens forskellige 
institutioner – tager udgangspunkt i individets betydning for historiens gang.  
Vægter man i stedet struktur, tillægger man den menneskelige handlen på det individuelle plan 
mindre betydning som historieskabende og verdensforandrende og ser mere individet som en del 
af noget større, nemlig de (menneskeskabte) strukturer, som det indgår i. For eksempel lagde 
Annales-skolens strukturalister vægt på de lange stræk i tiden og så forandringer på tre niveauer, 
et overflade- eller begivenhedsniveau, et konjunkturniveau og det dybeste, strukturniveauet – ’la 
longe durée’ – hvis virkning foregår gradvist over så lang tid, at mennesket i dets levetid ikke 
mærker det. Overfladeniveauets begivenheder, som kan være styret af menneskelig handlen, har 
i denne optik mindre betydning for forandringsprocesserne over det lange stræk, men er i stedet 
små fluktuationer. Med dette fokus bliver betydningen af den menneskelige handlen nedtonet, 
fordi den udviskes i tidens gang, og dens betydninger og følgevirkninger udjævnes. Også det 
marxistiske syn på historie vægter det strukturelle, og i denne opfattelse agerer mennesket inden 
for strukturernes rammer, mere end det skaber dem. Det skal dog ikke forstås som udtryk for 
fuldstændig manglende fri vilje, mere at strukturerne virker gennem menneskene.  
Uanset om man vægter struktur eller individ, er historiesynet bundet til opfattelsen af, i hvilken 
udtrækning man kan tale om fri vilje, idet både omfanget af menneskets handlerum i et 
handlingsteoretisk perspektiv og omfanget af menneskets binding i strukturer afhænger af dette.  
Også synet på samfund kobler sig til historiesynet – eller er måske rettere sagt en del af 
historiesynet – idet samfund er en menneskeskabt konstruktion, som udfolder sig i tidens gang. 
  
12 
 
Eksempelvis er politiske ideologier bud på, hvordan samfundet bør organiseres, baseret på 
forskellige værdibaserede holdninger til mennesket, der afspejler sig herigennem.  
Historiens retning og mål  
I historiesynet er der også forestillinger om drivkræfternes retning og mål, hvilket blandt andet 
afhænger af opfattelsen af tid. Tid kan opfattes som lineær, som i den vestlige verdensanskuelse, 
eller cyklisk som i eksempelvis antikken eller mange oprindelige folks tankesæt. En lineær 
tidsopfattelse vil ofte, men ikke altid indebære forestillingen om et mål, mens den cykliske oftere 
vil være gentagende og opretholdende frem for fremadskridende. Det er dermed til den lineære 
tidsopfattelse, at forestillingen om fremskridt er knyttet, og også denne kan antage forskellige 
former afhængigt af et eventuelt mål. I så tilfælde er der tale om et teleologisk historiesyn som 
eksempelvis den kristne historieopfattelse, som var kendetegnende for den middelalderlige 
europæiske civilisation, hvor tidens gang ansås som styret af en guddommelig kraft med 
dommedag og tusindårsriget som slutmålet. Det kristne historiesyn, som afløste antikkens 
cykliske historieopfattelse, afløstes igen af oplysningstidens tænkere, som sekulariserede 
’universalhistorien’ ved at sætte fokus på menneskelig handlen som den drivende kraft, og i 
denne proces er forestillingen om et mål siden gået tabt. Til den fremherskende lineære tids- og 
historieopfattelse i dag er der knyttet en forestilling om fremskridt som materiel akkumulation 
opnået gennem kontinuerlig økonomisk vækst baseret på en kapitalistisk samfundsorganisering, 
og det er inden for denne ramme, de kommercielle strategispil produceres.  
Middelaldersyn  
Det andet begreb, jeg bruger i problemformuleringen, er middelaldersyn, det vil sige forskellige 
mulige opfattelser af denne bestemte europæiske tidsperiode. Ligesom man kan have forskellige 
syn på historien som en overordnet størrelse, kan man tillægge forskellige aspekter eller sider af 
de forskellige historiske perioder større eller mindre vægt. Som alle andre perioder er også den 
europæiske middelalder en periode, som på en og samme tid kan identificeres som en periode i 
kraft af de samlende træk og bestående af modsætningsfyldte strømninger og fænomener. Den 
mørke middelalder var i forskningen og i formidlingen af middelalderen i mange år det 
fremherskende syn, og det trækker sine spor helt tilbage til renæssancestrømningen, som opfandt 
begrebet,11 mens andre fortolkninger af middelalderen er kommet til senere – eksempelvis den 
                                                          
11 Roberts (1999), p.100 
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dynamiske og den levende12 ditto. Kim Esmark og Brian McGuire skriver så klart i deres bind 1 
af firebindsværket ’Europa i 1000 år’, Europa 1000-1300 at  
På tværs af disse kronologiske skemaer [altså en kronologisk inddeling af 
middelalderen] findes derudover både en mørk og en dynamisk middelalder; en spirituel 
og en materialistisk; en idealiseret middelalder befolket af ædle riddere og skønne møer 
og en dyster middelalder med brutale herremænd og underkuede bønder; en 
middelalder af kamtakkede borgtårn og gotiske katedraler og en middelalder af 
klassestrukturer og produktionsformer; en middelalder af hjulplove og sildetønder og 
en middelalder af symboler og mentaliteter. Mens ordet middelalder hos nogle 
fremkalder lyden af messesang og troubadourers kvæden, hører andre snarere lyden af 
skrig fra inkvisitionens torturkamre. Mens ordet for nogle vækker længsler efter en 
uspoleret tilværelse i fromhed og fællesskab, får det andre til at gyse ved tanken om 
pest, overtro og social vilkårlighed. 
Der er altså mange middelaldre – som Esmark og McGuire skriver, identificerede Umberto Eco i 
et essay i 1980’erne mindst ti forskellige’ – og der er sikkert kommet flere til siden!’13 – og 
hvilken Paths to a Kingdom portrætterer, vil vise sig.  
Middelalder og renæssance – hvornår og hvor 
Af spillets medfølgende manual fremgår det, at det skal forestille at foregå i ‘Europe during the 
late Middle Ages and early Renaissance periods’.14 Af spillets hjemmeside fremgår det at ‘The 
Settlers 7 – Paths to a Kingdom recreates the building of a kingdom set in the early Renaissance 
period in a rich, wild, beautiful middle-European world of lush forests, open meadows, fast 
flowing rivers, and high mountains’.15 Disse formuleringer rummer både en indsnævring og en 
udvidelse af dets historiske indhold.  
Indsnævringen gælder det tidsspænd, spillet foregår i: En typisk kronologisk inddeling af 
middelalderen i dag definerer perioden 1300-1500 som senmiddelalderen,16 og ud fra den alene 
kan spillet således siges at være sat her, og det er denne tidsperiodes faktiske forhold, spilles skal 
                                                          
12 Her referer jeg til to bogtitler: Den dynamiske middelalder af Michael Nordborg og Den levende middelalder af 
Brian McGuire, begge bøger, der viser, hvordan middelalderen også var en tid med dynamik, skønhed og 
nytænkning. 
13 Esmark og McGuire (1999), p.17 
14 The Settlers 7 – Paths to a Kingdoms manual p. 3 
15 http://thesettlers.uk.ubi.com/the-settlers-7/game-info/overview-and-features/ (22. januar 2013) 
16 Esmark og McGuire (1999), p.17 
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vurderes i forhold til. Samtidig defineres renæssancen som en tidsperiode, der falder afhængigt 
af geografi, idet den tager sin begyndelse i 1300-tallets italienske bystater og i løbet af 1400- og 
1500-tallet breder sig nordover. Den når Danmark først i 1600-tallet, og nogle vil sågar 
argumentere for, at man helt op i 1700-tallet finder områder, hvor middelalderens livs- og 
samfundsformer hænger ved.17 Bag disse tidsfastsættelser gemmer der sig et langt mere 
kompliceret billede, idet man gennem tiden afhængigt af historiografiske skoler og traditioner 
har haft forskellige opfattelser af, dels middelalderens afslutning og begyndelse, dels – især – 
renæssancens status som en selvstændig tidsperiode eller en den del af den middelalderlige 
epoke.  
Med sine formuleringer skiller spilskaberne nok de to fra hinanden, men da det i dag er den 
fremherskende opfattelse, at middelalder og renæssance – lidt afhængigt af geografi – ikke så 
meget er adskilte perioder, snarere at renæssancen var en strømning i det senmiddelalderlige 
samfund, der rummede nogle væsentlige forandringer i forhold til den middelalderlige 
civilisationsform i århundrederne før, men som samtidig ikke er et egentlig brud og derfor må 
placeres inden for samme tidsramme: Mens middelalderen markerer en hundredårig kultur- og 
samfundsform kendetegnet blandt meget andet ved en decentral, feudal18 herredømmeform og en 
katolsk enhedskultur med en kollektiv menneskeopfattelse med alle de associationer, det 
ovenstående citat kalder frem, er renæssancen mere kendetegnet ved nye forestillinger om 
individet, herunder det skabende menneske og kunstens frigørelse fra religionen, et nyt materielt 
overskud baseret på nye arbejds- og samfundsorganisatoriske former og en begyndende 
centralisering af magten forårsaget blandt andet af våbentekniske udviklinger.  
Den indholdsmæssige udvidelse af spillets historiske indhold ligger i netop dette faktum, for det 
spillet skal vurderes på, er dermed ikke kun dets evne til at fremstille middelalderen troværdigt 
og genkendeligt, men i stedet den sene middelalders på den ene side samlende træk, på den 
anden dens indre modsætninger og komplicerede forandringer. Eftersom spillets skabere har 
valgt at placere spillet i netop denne overlappende tidsperiode fuld af forandring, er det rimeligt 
at antage at finde træk fra begge, og derfor bliver det centrale i afklaringen af spillets 
                                                          
17 Roberts (1999), p. 102 
18 Feudalisme er betegnelsen for middelalderens styreform – eller rettere fravær af organiseret styreform, men er i 
sig selv et kompliceret begreb, der kan tillægges forskellige betydninger, se Arvidsson og Kruse (1999), p. 45, 
Esmark og McGuire (1999), p. 41. Jeg vil dog tillade mig at bruge begrebet uden nærmere definition. 
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historiebrug, om det er muligt at indkredse i spillets univers, hvor de to viser sig – på hvilke 
måder og i hvilken udstrækning.  
Det gør den upræcise geografiske angivelse a middle-European world mindre vigtig. Mellem-
europa er ikke det samme som Centraleuropa, idet Mellemeuropa som betegnelse forholder sig 
til breddegrader og dermed må placeres mellem nord og syd, mens Centraleuropa er en 
geografisk angivelse i forhold til det europæiske kontinent, dvs. uden kystlinjer. Forskellen 
betyder noget i praksis, idet Mellemeuropa vil inkludere den vestlige del af Europa, mens 
Centraleuropa ikke vil i samme udstrækning. Betegnelsen Mellemeuropa indikerer altså, at der 
sandsynligvis er tale om den vestlige del af Europa, dvs. den romersk-katolske kirkes 
udbredelsesområde.  
Også inden for den romersk-katolske kirkes udbredelsesområde var der store regionale forskelle 
i, hvordan livet levedes, og samfundet organiseredes, men jeg fravælger at forsøge mig med en 
yderlige indsnævring af det geografiske rum, spillet måtte portrættere, idet jeg ikke mener, det 
relevant i forhold til spillets ærinde og mål: Strategispil er underholdningsprodukter, der i sin 
historiske form appeller til folk både med og uden interesse for historie, og Settlers 7 er med sin 
tegnede, lidt barnlige grafik og forholdsvis lave detaljeringsgrad ikke udpræget et spil for folk 
med indgående kendskab til historie. Det betyder, at spillets placering i tid dels tjener som en 
markering i forhold til andre muligheder, både tidsmæssigt og tematisk – vikingetid 
(eksempelvis Crusader Kings II: The Old Gods, som forventes udgivet foråret 2013), 
kolonialismens tid (eksempelvis Age of Empires III, som er sat i perioden 1500-1800), 
industrialiseringens tid (eksempelvis Victoria, som er sat i perioden 1836-1920), dels at spillet 
for at være troværdigt og attraktivt skal ramme nogle almene associationer og billeder af 
senmiddelalderen og renæssancen mere end en specifik geografi. Målet for spilskaberne har 
været at skabe et univers genkendeligt som senmiddelalderligt, og karakteren af fremstillingen af 
den senmiddelalderlige verden bliver dermed vigtig i forhold til perioden som en generel (vest-) 
europæisk samfunds- og kulturform.  
 
Forskningsoversigt  
De kommercielle historiske strategispils brug af historie og indlejrede historiesyn er et smalt 
krydsfelt imellem flere faglige områder, som der kun i meget begrænset omfang er forsket i. Den 
hidtidige forskning er internationalt spredt og publiceret overvejende i form af artikler, nogle i 
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tidsskrifter, andre i redigerede udgivelser, alle om digitale spil. To forskningsmiljøer træder frem 
fra det spredte billede, Center for Study of Digital Games and Play ved Utrecht Universitet og 
Center for Digital Humanities ved Brock Universitet i Canada.  
Det er påfaldende, at omfanget af forskning i feltet fra et historiefagligt perspektiv er mere 
begrænset, end omfanget er af forskning set fra andre faglige vinkler, som beskæftiger sig med 
det historiske i spillene, enten specifikt med det fokus, eller som et aspekt, der inddrages til andet 
formål. Det sidste gælder især for den læringsorienterede forskning, som også i omfang langt 
overgår andre tilgange, mens de forskere, der har interesseret sig mere direkte for det historiske 
ved spillene, overvejende spillenes ideologiske implikationer, herunder historiesyn, ofte har 
litterære og medieteoretiske baggrunde. 
Jeg har valgt i det følgende at opdele den eksisterende forskning i fem overordnede grupper 
baseret på karakteren af deres erkendelsesinteresse end mere deres faglige tilgang. De fem 
grupper fokuserer hver især på, hvordan spillene fortæller historier, spillenes ideologiske 
implikationer – historiesyn, afdækning og forståelse af spillenes egenskaber – rumlighed, 
interaktivitet, tid etc., spillenes læringspotentialer, og endelig hvordan og til hvad mediet kan 
bruges historiefagligt. Derved følger overblikket også i nogen udstrækning forskningsfeltets 
kronologiske udvikling.  
Strategispil som historisk fortælling 
Da de digitale spil begyndte at dukke op for alvor i 1980erne, var de en nyskabelse, hvorfor der 
selvfølgelig ikke var et etableret forskningsfelt med egne teorier og metodologier at se på 
spillene ud fra. Derfor blev forskningen fra begyndelsen præget af en stærkt flerfaglig mere end 
tværfaglig tilgang, som feltet stadig er præget af.  
Allerede med de første tekstbaserede spil var det fortællende aspekt tydeligt, og som følge af det, 
var de første til at interessere sig for spillene forskere, der fokuserede på spillenes narrative 
egenskaber, ofte fra en litteraturvidenskabelig, new media eller lignende humanistisk/ tekstuel 
tilgang: Litterater har læst spil som tekst og frugtbart brugt litteraturens analysemetoder. 
Semiotikere har læst spil som tegn og til det formål frugtbart brugt semiotikkens analytiske 
metoder, filmfolk som en slags interaktiv film osv. Det afspejler spillenes kompleksitet, at de er 
blevet opfattet som en afart af netop det forskningsfelt, forskerne hver især er kommet fra, men 
har også betydet en vis cirkelslutning: Hvad man har villet med analysen, hvordan man har 
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opfattet spillet som materiale og den analytiske tilgang har lukket blikket for andre aspekter af 
spillet. 
Interessen har især drejet om, hvordan spillene fortæller deres historier, herunder også i 
sammenligning med mere etablerede mediers fortælleformer. Denne tilgang har ikke i større 
omfang specifikt interesseret sig for det historiske ved spillene, men har alligevel betydning, idet 
kombinationen af fortælling og brug af historie resulterer i en historisk fortælling, hvis 
implikationer er interessante fra en historiefaglig vinkel. Det ses tydeligt af den betydning, det 
narrative begreb ’spatial stories’ har haft: Denne måde at anskue spillene på har virket som et 
grundlag for etablering af forskningstilgange til spillene i dag og været medvirkende til den 
hidtidige afdækning af spillenes ideologiske implikationer, herunder historiesyn.  
Begrebet opstod ud af en dialog, Nintendo and the New World Travel Writing fra 1995, mellem 
kulturstudie- og new media-litteraten Henry Jenkins og litterat med speciale i tidlig moderne tid 
og rejsebeskrivelser, Mary Fuller, hvor de diskuterer, hvordan og hvorfor to så forskellige genrer 
som tidlig moderne rejsebeskrivelser og nutidige simulationsspil deler samme narrative struktur:  
Both terms of our title evoke explorations and colonizations of space: the physical space 
navigated, mapped, and mastered by European voyagers and travelers in the 16th and 
17th centuries and the fictional, digitally projected space traversed, mapped, and mastered 
by players of Nintendo® video games. Simply put, we want to argue that the movement in 
space that the rescue plot seems to motivate is itself the point, the topic, and the goal and 
that this shift in emphasis from narrativity to geography produces features that make 
Nintendo® and New World narratives in some ways strikingly similar to each other and 
different from many other kinds of texts.19  
De identificerer således, at de digitale spils handlingsindhold centrerer sig om landskaber og 
udforskning af disse. Der er personer til stede, men disse indtager ikke en central position i 
handlingen. Alligevel kan man tale om, at spillene fortæller historier, blot udfolder det narrative 
sig på markant andre måder end i andre, mere velkendte narrative strukturer.  
Gennem deres samarbejde, som dialogen udmunder af, identificerer de denne måde at udfolde et 
narrativ på, og med inspiration i den franske historiefilosof Michel de Certeaus studie af 
                                                          
19 Jenkins og Fuller (1995), p. 1 
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menneskets praksisser i hverdagslivet20, som lagde grund til hans skelnen mellem abstrakte 
steder og konkrete rum, mellem kort og ture som henholdsvis upersonligt og personligt 
medierede størrelser, kalder Henry Jenkins denne form for fortællinger spatial stories.  
Spatial stories – rumlige historier / narrativer som jeg har valgt at kalde dem på dansk – er altså 
en type narrativ, som ikke er begrænset til en bestemt genre eller medium, men i stedet kan 
identificeres gennem den eller de agenter, der skaber fortællingen, nemlig geografien, 
landskabet, rummet og stederne. Og fortællingen kommer i spil som følge af den bearbejdning af 
geografien, som udforskning og forandring af den afstedkommer. Denne type narrativ er at finde 
i 15-, 16- og 1700-tallets opdagelsesrejsendes rejsebeskrivelser, i fantasyværker såsom Jules 
Vernes romanproduktion og mange andre: ‘Trips to Oz or Narnia or through the looking glass, 
adventures in Middle Earth, or quests for the Grail all seem to center as much on the movement 
of characters through space as on the larger plot goals that motivate and give shape to those 
movements.’21  
Men også i mere overført forstand er de rumlige narrativer at finde i diskurser om alt fra Det 
vilde Vesten til videnskab og teknologi, som omtales som nyt land, der kan opdages, udforskes 
og indtages. For Michel de Certeau var det rumlige uløseligt forbundet med vores 
grundlæggende behov for sammenhæng: ‘De Certeau lays out a grand claim for spatial relations 
as the central organizing principle of all narratives: "Every story is a travel story--a spatial 
practice". Our cultural need for narrative can be linked to our search for believable, memorable, 
and primitive spaces, and stories are told to account for our current possession or desire for 
territory.’22  
Det rumligt organiserede narrativ er i den optik ikke en afart af andre typer narrativer eller en 
særlig, mindre brugt slags, men snarere et grundlæggende narrativ, uden hvilket vi ikke kan 
organisere vores verden. Således også i spil, hvis anvendelse af rumlige narrativer Jenkins sporer 
i de Nintendo-spil, som var sidste nye skud på stammen i midt-1990erne. Nok er dialogen fra 
1995, altså en tid, hvor digitale spil stadig var forholdsvis nye, men Jenkins’ observationer af 
datidens, set med vores øjne, ’små’ spil, gælder også for de store (historiske) strategispil af i dag:  
                                                          
20 Se Michel de Certeau: L'Invention du Quotidien 1980, oversat til engelsk 1984 The Practice of Everyday Life. 
21 Jenkins og Fuller (1995), p. 7 
22 Jenkins og Fuller (1995), p. 6 
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’The games also often create a series of goalposts that not only marks our progress 
through the game space but also determines our dominance over it. Once you've 
mastered a particular space, moved past its goalpost, you can reassume play at that 
point no matter the outcome of a particular round. These mechanisms help us to map 
our growing mastery over the game world, our conquest of its virtual real estate. Even 
in the absence of such a mechanism, increased understanding of the geography, 
biology, and physics of the different worlds makes it easy to return quickly to the same 
spot and move further into the frontier.’23  
At Jenkins udvikler et så frugtbart begreb så tidligt i spillenes – og spilforskningens – historie, 
betyder ikke, at spørgsmålet om og hvordan spillene udgør eller indeholder fortællinger, ikke 
fortsat er et diskuteret emne (eksempelvis i form af den såkaldte narrative-ludologiske debat, 
som jeg vender tilbage til i metodeovervejelserne), men for netop de historiske strategispil har 
begrebet haft afgørende betydning og kan spores i stort set al senere forskning: For mens andre 
computerspil gerne bruger rumlige narrativer, men ikke er afhængig af dem og kan udtrykke sig 
igennem andre, ser det ud til at det rumlige narrativ er uomgængeligt for strategigenrens måde at 
udtrykke sig på, netop fordi genren udtrykker sig gennem rum, steder, geografi og landskaber, 
udforskning, bearbejdning og indtagelse.  
Og det er når strategispillets rum gøres historisk, at fortællingen bliver til en historisk fortælling, 
med hvad det indebærer af historiebrug og indlejret historiesyn. Og det er fra dette forhold 
muligheden af min problemstilling udspringer – for kan denne historiske fortælling, som det 
digitale spil gestalter, leve sig ud gennem dets kerne, spilmekanikken, eller er spillet blot iklædt 
de historiske gevandter?  
De historiske strategispils ideologiske slagsider 
Genrens historiesyn og andre ideologiske implikationer er nok det historierelaterede område af 
spillene, der har været mest interesse for, og derfor det, der vides mest om.  
Ted Friedman24 var den første til at fokusere på denne side af spillene. Ved at tage tråden fra 
Jenkins op i sin artikel fra 1999 ’Civilization and it’s discontents – Simulation, Subjectivity, and 
Space’, etablerer han et ståsted, hvorfra han med en semiotisk anlagt læsning kan udforske, 
                                                          
23 Jenkins og Fuller (1995), p. 8 
24 Ted Friedman er associate professor ved Department of Communication, Georgia State University med speciale i 
new media, digital kultur og populærkultur. 
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hvordan de digitale spil kan ’can be powerful tools for communication not just specific ideas, but 
structures of thought – whole ways of making sense of the world’.25  
Friedmans hypotese er, at selvom de digitale spil i modsætning til ældre veletablerede medier 
kan tilbyde nye udtryks- og repræsentationsformer, betyder det ikke nødvendigvis at ’… each 
new paradigm is free of familiar ideological baggage. Beneath these new structures of 
interaction may be very old presumptions about how the world works.’26 Gennem en læsning af 
Civilization II, hvor han ser på, hvordan spillet gennem sin interaktive karakter lærer spilleren at 
afkode sig – det han kalder spillets evne til at ’suck you in’ og spillerens udvikling af en ’cyborg 
consciousness’ – og i kombination med, hvordan spillet er bygget op omkring udforskning og 
forandring af dets geografi, når han til en afdækning af de værdier, spillet udtrykker. Den 
velunderbyggede konklusion bliver, at Civilization II er ‘a “simulation” game which puts the 
player in the position of a nation’s leader building an empire, radically challenges conventional 
norms of textual interaction in some ways. Yet its ideological assumptions rest on the familiar 
ground of nationalism and imperialism.’ 27 
Mens Ted Friedman ikke siden har forfulgt emnet, har andre taget hans tråd op – dels i form af 
videre overvejelser over spillenes indlejrede værdier, dels ved at bruge det rumlige perspektiv på 
spillene som fundament for et forskningsområde.  
Kapitalisme, racisme og vold – slagsiden mod vestlig/koloniale stereotyper 
Adjunkt og ph.d. i antropologi ved Poznan Universitet Kacper Poblocki og ph.d. i interaktive 
medier Beth Dillons konklusioner kan opsummeres i ovenstående overskrift med følgende 
uddybning:   
Civilization proves that the history of the West is the only logical development of the 
humankind that would have happened anywhere anytime, regardless of the initial 
conditions and player’s strategies. The garden designed by Meier merges all the 
possible paths into the master narrative of the Western success.28 
Ordene er Poblockis, som i en stort anlagt, stærkt kritisk socio-antropologisk læsning af spillet 
ser det som en forløber for Huntingtons teori om civilisationernes sammenstød, et sammenstød 
                                                          
25 Friedman (1999), p.3 
26 Friedman (1999), p. 3 
27 Friedman (1999), p. 3 
28 Poblocki (2002), p. 168 
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som ifølge Huntington er historiens drivende kraft, fordi det er ud af dette, den socio-politiske 
orden vokser. Han ser også indlejret i spillet økonomisk reduktionisme, videnskabelig 
determinisme og kultur reduceret til en numerisk værdi, der i ægte kapitalistisk ånd må 
maksimeres og omsættes i magt. Og frem for alt en historisk determinisme, der ser bort fra alle 
faktorer, der sætter spørgsmålstegn ved om udviklingen mod ’the master narrative of 
globalization’ – altså opretholdelse af de klassiske hegemonier med Vesten som dominerende 
part. 
På et mindre og mere nært plan er Beth Dillon29 enig i i hvert fald slagsiden mod typiske vestlige 
værdier, som hun viser, er på spil i Age of Empires-udvidelsespakken WarChiefs. Denne 
introducerer udvalgte nordamerikanske indfødte som nationer, spilleren kan vælge at spille på 
linje med europæiske kolonimagter, og Dillon, hvis forskningsområde er de oprindelige 
amerikanske folks repræsentation og udtryksmuligheder gennem populærkulturelle medier, søger 
at afdække gennem en mere ludisk (ludus = spil, leg) og narrativ anlagt analyse, hvordan spillet 
fremstiller de oprindelige folks kultur. Også hun afdækker vestlige forestillinger, der i dette 
tilfælde reducerer og misrepræsenterer ’den anden’ som en mindre vellykket version af den 
umarkerede første, og at ’den andens’ lykke var gjort, kunne de blot lære den rigtige = vestlige 
way of the world. Denne grundholdning kommer til udtryk gennem de vestlige forestillinger om 
eksempelvis linearitet og adskillelse af tid og rum, spillet opererer ud fra, og som dermed 
appliceres for alle portrætterede folkeslag, vestlige eller ej. I modsætning til Poblocki kommer 
Dillon med konstruktive forslag til, hvordan spillene kan udvikle sig mod mere nuancerede 
fremstillingsformer.  
Listen med betydningstunge ord om en lille gruppe historiske strategispils ideologiske 
implikationer er altså lang: kapitalistisk, imperialistisk, kolonialistisk, racistisk, chauvinistisk, 
krigerisk, voldeligt, militaristisk, forsimplende, reducerende, deterministisk m.m. Som Sybille 
Lammes30 formulerer det: ’players are invited to be a dominating and warmongering 
colonizer’.31  
 
 
                                                          
29 Dillon (2008) 
30 Sybille Lammes er associate professor ved Center for Study of Digital Games and Play, Utrecht University og 
forsker i krydsfeltet digitale landskaber i spil, kartografi og teknologi.  
31 Lammes (2010), p. 3 
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Betydningen af den ideologiske slagside 
Den overordnede konklusion, at spillene promoverer vestlige verdensanskuelser, er ikke udsagn 
om spillenes værdi som spil eller som underholdning. Ej heller kan den tages som udtryk for, om 
forskerne er enige eller uenige i de indlejrede værdier.  
Dillons kritik går på, at spillene ikke er neutrale, og i den sammenhæng er det interessant, at den 
ideologiske kritik udtrykkes og underbygges på en og samme tid som hun udtrykker optimisme i 
forhold til spillenes potentialer som historiebearbejdende og –fremstillende. Dette paradoks har 
sin egen indre sammenhæng, for med den finske ludolog Markku Eskelinens ord er der ingen 
garanti for, at ’the aesthetic traditions of the West are relevant to game studies in general and 
computer game studies in particular’.32 Deres indlejrede historiesyn og værdier afspejler derfor 
mere forestillinger hos (de vestlige) spiludviklerne end spillenes tekniske egenskaber, og derfor 
er andre former for historiefremstillinger og historiebrug potentielt muligt, også i de kommercielt 
udviklede spil. Som et eksempel på et spil, der har et andet historiesyn, nævner Squire Hidden 
Agenda, hvis historiesyn han definerer som ny-marxistisk.33 Spil ser altså ud til at kunne 
konstrueres ud fra andre værdisæt, men hvis Jenkins og Squire har ret i, at simulationer ikke kan 
være neutrale, er det betydningen af deres ideologiske slagside, der skal i fokus, og Dillons 
efterlysning af neutrale spil er nytteløs.  
Forskning i spillenes egenskaber – rumlig geografi, interaktivitet, tid etc.  
Forskningen i digitale spil er omfattende – også herhjemme, der har ganske fine 
forskningsmiljøer ved Aalborg Universitet, Københavns Universitet og Danmarks Pædagogiske 
Universitet. Eksempelvis er Jesper Juuls arbejder med tid i spil internationalt anerkendt, ligesom 
de danske ludologers (se metodeafsnittet), herunder Lars Konzacks, arbejde med at etablere 
teoretiske og metodologiske rammer for spilforskningen trækker fine spor efter sig. Bo 
Kampmann Walther, lektor ved institut for kulturvidenskaber ved Syddansk Universitet med 
særlig interesse for digital æstetik, har som forsker og skribent bidraget med brugbare og 
lettilgængelige artikler om forskellige sider af spillenes egenskaber. 
Denne forskning interesserer sig for alle spilgenrer og det historiske er ikke specielt i fokus. 
Alligevel har forskningen betydning for de historiske strategispil, fordi den tilvejebringer 
forståelser og viden, som også kan gælde for denne genre. En vigtig undtagelse er det 
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forskningsområde, som Sybille Lammes arbejder med, og hvis fundament udgøres af Friedmans 
brug af Jenkins’ rumlige narrativ. I øjeblikket i form af det femårige forskningsprojekt ved 
Utrecht Universitet Charting the Digital (2011-2016) om, hvordan ‘digital maps can be 
understood simuntaneously as new media, technologies and cartographies.’34 Lammes’ interesse 
for de historiske strategispil er ikke primært af historisk karakter, men hendes genstandsfelt er de 
historiske strategispil, og derfor når hun i analyser af spil frem til en afdækning af spillenes 
indlejrede ideologi, jf. ovenstående citat.  
Citatet af Lammes viser, at der, ligesom der ikke er enighed om den nærmere karakter af 
spillenes værdier, heller ikke er enighed om deres betydning. Mens Dillon efterlyser neutrale spil 
eller i det mindste spil, der ikke ukritisk reproducerer vestlige værdier og verdensanskuelser, 
mener Sybille Lammes modsat, at spillene, sådan som de er, kan vise ‘how inheritances of 
colonial cultures reverberate in contemporary culture in hybridised ad transformed ways’. Det 
gør spillene for hende til ’postcolonial playgrounds par excellence’, med hvilket begreb hun 
mener, spillene ’offer exceptional means to express this disconcerting and transforming heritage 
of colonialism’.35 I den optik er spillene netop i kraft af deres ideologiske slagside et potentielt 
rum for bevidsthed om om de forestillinger, der gennemsyrer spillene – og vores kultur.  
 
Spillenes læringspotentialer 
Der er ingen tvivl om, at forskningen i spillenes læringspotentialer og mulige anvendelse som 
undervisningsredskab er den forskning, der er størst i omfang, både nationalt og internationalt. 
Og den del, der interesser sig for de kommercielle spil, tager ganske ofte udgangspunkt i netop 
de historiske strategispil.36 Alligevel bidrager denne forskningsvinkel kun i mindre omfang til 
viden om spillenes historiebrug og historiesyn, idet det historiefaglige indhold sjældent 
undersøges, hvilet må siges at være en svaghed ved forskningens resultater. 
Heldigvis gælder dette ikke for Kurt D. Squire forskning i Civilization. På baggrund af denne, 
herunder ph.d.-projektet Replaying History: Learning World History through playing 
Civilization III, er det hans konklusion, at spillet ’represents world history not as a story of 
                                                          
34 http://uu.academia.edu/SybilleLammes (17. februar 2013), http://gaputrecht.blogspot.dk/ (17. februar 2013) 
35 Lammes (2010), p.4 
36 Egenfeldt-Nielsen (2008), p. 22 
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colonial domination or western expansion, but as an emergent process arising from overlapping, 
interrelated factors.37  
Hvor Poblocki læser sig til et historiesyn præget af en næsten teleologisk ’crude determinism’38, 
ser Squire altså nok et materialistisk historiesyn, ’a geographic argument for explaining how 
civilizations will rise and fall’, som binder individet i en større struktur, men dog alligevel giver 
nogen plads til politik og enkeltindividers handlinger. Og som han på ingen måde er specielt 
kritisk over for: I argue that it is just this ideological focus that gives Civilization III its deepest 
pedagogical value, allowing students to understand the positionality and theoretical assumptions 
behind any representation of history.’39  
Det er ikke altså på trods, men i kraft af sine ideologiske slagsider, at spillet er godt til 
undervisning – altså en logik i tråd med Lammes’. Squire opsummerer sin forskning i fem 
overordnede resultater:  
I argue, that the experience of game play opens student to seeing the world through the 
lens of a geographic / materialist historian. As they interact with the rules and properties 
of the game, they come to understand the assumptions and values of this perspective, or 
epistemic frame. I have argued here that this approach is valuable for several reasons: (1) 
It provides an organizing theoretical framework for understanding history; (2) It presents 
history as inter-related global systems and processes; (3) It exposes students to the idea 
that all history is perspectival and rooted in a particular set of assumptions about the 
world; (4) It allows students to put knowledge “to work” as they construct theories, do 
outside research, and learn historical concepts to improve their gameplay; and (5) It 
avoids traditional approaches to Western Civilization II that40 are built on myth rather 
than history and marginalize many peoples form the study of history. More important than 
the facts that it contains, Civilization allows students to try on this “epistemic frame” of 
reading history through a materialist-geographical lens.41 
Hvis de fem konklusioner ikke kun gælder for Civilization III, men også for andre spil – en 
rimelig antagelse deres genrefællesskab taget i betragtning – tyder det på, at spillene i kraft af 
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deres interaktivitet, deres rumlige opbygning og deres indlejrede ikke-neutrale historiesyn har 
potentiale til at tydeliggøre de processer og vilkår, der ligger til grund for historieproduktion i 
dag, for når spilleren får mulighed for at eksperimentere med simulation af de historiske 
processer, styrkes blikket for historiens tilblivelsesvilkår såvel som dens konstruerede natur, med 
hvad det må indebære af dybere forståelse for de historiske processer snarere end faktuelle 
forhold.  
 
At Kurt Squires resultater hviler på en tilrettelagt og styret brug af spillet, hvor det indgår i en 
undervisningssammenhæng sammen med andre læringsstrategier, som supplerer hinanden, giver 
dog ikke i sig selv grundlag for at antage, at spillene er anderledes i ikke-styrede sammenhænge, 
højst at deres indlejrede budskaber og læring ’flyver under radaren’.  
Bud på historiefaglig brug af strategispil  
Spillenes mulige måder at arbejde med historie på er et forskningsområde, der først i de senere år 
er begyndt at tiltrække sig interesse fra historikere, et forhold der nok mest skal ses som et 
udtryk for historikeres generelle ubehag ved populærhistorie42 og præference for det skrevne 
ord43, men som Kevin Kee m.fl. (2009) gør opmærksom på, overlader det spillenes 
historieindhold til spiludviklerne, der med deres ekspertise i spiludvikling ikke nødvendigvis 
formår at udnytte det historiske materiale, de bruger, bedst muligt. Gennem et tværfagligt 
samarbejde mellem historikere, didaktikere og spilindustrien har han og forskerkredsen ved 
Center for Digital Humanities ved Brock University givet et bud på en kortlægning af de 
forskningsfelter, hvorigennem der kan etableres nye teorier og metoder i den historiefaglige 
computerspilforskning:44 
Expressing history in game environment will require new methodologies, and we propose 
that in the practices of micro-history we may find a theory and framework to guide us. 
Micro-history champions the reader’s point of view and links well to games in which the 
decisions that a student makes result in a new and personal historical narrative.45 
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William Uricchio, professor ved MIT og Utrecht Universitet med interesse for blandt andet 
krydsfeltet medieteori og historie, går et skridt videre i sine overvejelser. Med udgangspunkt i 
det opløste monopol på historiske fremstillinger skriver han, at der ikke er nogen grund til at 
antage, at spil ikke på samme måde som andre medier såsom skriftlige fremstillinger, fotografi, 
radio og tv kan bruges for purposes of historical accuracy, documentation, and thus 
representation,’ og at han i den sammenhæng er  
 
struck by the happy coincidence of the roughly parallel development of poststructuralist 
historiography (charged by its critics with upsetting the applecart of the historical trade by 
challenging notions of facticity, explanatory hierarchies, master narratives, and indeed, the 
interpretive authority of the historian) and computer facilitated hypertext and games 
(empowering the user – and in the wake of the author’s overcelebrated demise – enabling 
on to organize one’s text).46  
Hvor den traditionelle historieskrivning udtrykker sig i en lineær og fremadskridende form med 
et fast forløb defineret af en autoritet (’history in the Rankean sense of ”wies es eigentlich 
gewesen ist”), har de digitale spil egenskaber, der potentielt kan formidle historie ’as a 
multivalent process subject to many different possibilities, interpretations, and outcomes.’47 
Spillenes styrke i forhold til historisk fremstilling er således ikke det faktuelle, men det 
processuelle, som Squire slår fast, et faktum, der gør spillene til et oplagt medie for årsag-
virkningsorienterede og kontrafaktiske undersøgelser af fortidige begivenheder.48  
De to ovenstående bud på hvilke typer historie, spillene kan bruges til, er metodologisk 
forskellige, men hviler begge på opfattelsen af, at spillenes historiske fortællinger ikke 
nødvendigvis blot er fiktionspræget fortælling, men potentielt – og med faldgruber og med 
yderligere forskning påkrævet – kan være historieproducerende og –formidlende på nye måder.  
Historiebrugen halter efter – og materialegrundlaget er småt  
To iagttagelser springer i øjnene: Det aspekt af de kommercielle historiske strategispils brug af 
historie, som vi ved mest om, er deres historiesyn, til gengæld ved vi ikke meget om selve 
historiebrugen, dvs. hvordan spillene bruger og hvordan de evt. kunne bruge den. Det har ikke 
været mig muligt at finde bare en enkelt analyse, der har fokus på dette.  
                                                          
46 Uricchio (2005), p. 328 
47 Uricchio (2005), p. 328 
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Samtidig er antallet af spil, der er blevet undersøgt, så få, at de kan nævnes ved navn: Det er 
altovervejende Civilization, sandsynligvis som følge af, at spillet var et af de første strategispil 
og en innovativt banebrydende verdenssucces, i det øjeblik det udkom, og det står stadig som det 
største.49 Derudover er det Age of Empires, herunder udvidelsen War Chiefs, Rise of Nations og i 
et enkelt tilfælde det svenske Europa Universalis. Fælles for spillene er, at de – i større eller 
mindre udstrækning – iscenesætter det koloniale. Alle undtagen Civilization er sat i tidsperioden 
1400-1900, og også Civilization handler om kolonisering, her udspiller emnet sig i stedet over et 
tidsspænd på 6000 år. Især for Civilization og Age of Empires gælder, at spillets gameplay er 
funderet på et spændingsfelt mellem forskellige kulturer, for Rise of Nations og Europa 
Universalis III, at de er funderet på nationer: Det spilmekaniske spændingsfelt er bygget op 
omkring forskellighed. 
Kritikken må derfor vurderes i lyset af materialets antal og tematik, og pointer og konklusioner 
kan ikke nødvendigvis antages at gælde for de mange spil, der er sat i andre tidsperioder og/eller 
ikke tematiserer kulturelle/ etniske/ nationale forskelle. Spil, der opererer med andre 
spændingsfelter og iscenesætter andre tidsperioder og temaer kan have en anden historiebrug og 
dermed andre ideologiske slagsider. 
Når det er sagt, er der dog ikke tvivl om, at de udviklingsorienterede strategispil er bygget op 
omkring geografi, udforskning og indtagelse af land eller rum. Det sidste kan i større eller 
mindre udstrækning involvere militær erobring, hvilket antageligt er det, der har gjort det så 
nærliggende interesse sig for de spil, hvor indtagelsen af land antager tydelig kolonial karakter. 
Men det understreger også behovet for yderligere forskning i spil med andre spændingsfelter og 
andre vinkler på udviklingstemaet. Og det understreger, at der er behov for at sætte fokus på, 
hvordan spillene bruger historie, idet mere viden om dette dels i sig selv er uhyre relevante, 
spillenes udbredelse taget i betragtning, dels kan være gavnlig for de tilgrænsende 
forskningsfelter.  
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Materialet  
Materialet, som jeg gør til genstand for min undersøgelse, er et digitalt medieprodukt udviklet og 
produceret inden for de sidste 30 år. Der er dermed ikke tale om kilder eller levn fra en fortid, 
men om en nutidig fremstilling af tidligere tider. Min undersøgelse er empirisk anlagt, men ikke 
kildebaseret. 
Som et nutidigt produkt kan materialet ikke fortælle noget om, hvordan noget var på et givent 
tidspunkt, og derfor kan det ikke bruges til at undersøge en konkret fortid. I stedet er det en 
nutidig iscenesættelse af en fortid, og derfor kan det bruges til at undersøge denne nutidige 
forståelse af fortiden.  
Desuden er de historiske strategispil kommercielle medieprodukter produceret med 
underholdning og indtjening for øje, og deres historiebrug må ses med denne præmis i mente, 
fordi det gør det historiske indhold til noget sekundært i forhold til spillets ludiske kvaliteter 
(ludus = leg, spil). De kommercielle spil tilbyder fordybelse og leg, og i det er det historiske en 
komponent blandt andre – en ramme, nogle indholdselementer, en handling m.m. som formes og 
tilpasses sammenhængen.50 Spillenes – bevidst eller ubevidste – læring er således et biprodukt.  
Valg af spil 
Analysen baserer sig på et enkelt spil af den simple årsag, at en større undersøgelse med 
inddragelse af flere spil ville kræve et større projekt, både tidsmæssigt og i antal sider til 
rådighed – men kunne være overordentlig relevant og interessant.  
Settlers 7: Paths to a Kingdom er valgt af flere grunde. Serien er ikke en af de absolut allerstørste 
klassikere såsom Civilization og Ages of Empire, men dog stadig en serie, som er velkendt blandt 
spillere, og som også mange, der ikke spiller, har hørt om. Med syv spil i serien har det bevist sin 
langtidsholdbarhed, og dets store salgstal beviser dets popularitet. Samtidig er det et af de mere 
samfunds- og udviklingsorienterede historiske strategispil, idet det har fokus på 
ressourceforvaltning mere end på krigshandlinger. Det militære aspekt er nedtonet og 
inkorporeret i samfundsudviklingen som en af flere mulige drivkræfter, frem for at være den 
primære spildynamo som i eksempelvis Age of Empires, hvor ressourceforvaltning og 
samfundsudvikling er et sekundært element, der tjener til at udfolde den aggression, der er en 
forudsætning for at vinde spillet – som kritiseret af tidligere omtalte Beth Dillon.  
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Også i forhold til fraværet af andre kulturer og nationer adskiller spillet sig. Alle de hidtil 
undersøgte spil omhandler møder mellem flere kulturer eller nationer, og disse kulturelle 
modsætnings- og samarbejdsforhold bruges som en drivkraft. Fraværet af flere kulturer i 
Settlers-serien åbner for muligheden af, at andre aspekter kan komme ind som struktur og 
spildynamo, og at spillet ikke nødvendigvis taler ud fra den etnocentriske position, Civilization 
og Ages of Empire kritiseres for.  
William Uricchio, som jeg nævnte i forskningsoversigten, ser en skala i spillenes måder at bruge 
historie på. I den ene ende af skalaen er der de tidsspecifikke spil, der vægter historisk detalje og 
korrekthed, og i den anden æra-spillene, der er mere orienteret mod det processuelle aspekt af 
historie.51 De tidsspecifikke spil handler typisk om enkeltstående begivenheder, mens 
æraspillene, som de hidtil undersøgte spil falder ind under, ofte gennemspiller længere 
tidsperioder. Settlers 7 sætter ikke så meget processer over længere tid i scene, som det udfolder 
den tid, det er sat i. Uricchios pointe med skalaen er, at ’these two extremes have different 
historiographic appeals’, æra-spillene ’tend to be built upon particular visions or theories of 
long-term historical development’, mens de tidsspecifikke tillader spilleren at ’engage in a 
speculative or ”what if” encounter with the past.’52 
Genre og tilblivelsesvilkår 
Mens genrer ofte kan beskrives i en ren form, findes de i virkeligheden oftere i mere blandede 
former. Det gælder også for computerspil, hvis komplicerede genreinddeling beror bl.a. på, at 
spil både kan inddeles efter deres tema – hvad de handler om – og deres tekniske attributter, altså 
typen af spil – adventure, platformsspil, first person shooters, strategi m.m.. Da typer kan 
blandes med type, tema med tema, og type og tema med hinanden, bliver det hurtigt svært at 
kategorisere mange af spillene. Det gælder også strategispillene, som kan rumme aspekter af 
andre spiltyper eller ligge i grænselandet mellem flere genrer. Samtidig er de digitale spil i 
konstant udvikling, både teknisk og artistisk, grænserne er ikke nået endnu, og jævnligt kommer 
der spil, der er banebrydende på en eller flere måder. Da genrebegrebet på trods af sine teoretiske 
komplikationer fungerer i praksis, tillader jeg mig her at anvende det uden nærmere definition.  
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Metode – hvordan analyserer man et computerspil 
Som sidste del af kapitlet vil jeg nu vende mig mod metoden og redegøre for, hvordan jeg vil nå 
frem til at kunne besvare min problemformulering gennem en operationalisering af mine 
teoretiske begreber og inddragelse af udvalgte analytiske værktøjer.  
Som problemformuleringen siger, vil jeg afdække spillets indlejrede historiesyn gennem en 
undersøgelse af dets historiebrug, hvilket fordrer en nærlæsning af spillets måde at håndtere og 
fremstille det historiske materiale på. Denne nærlæsning byder på nogle problemer på det 
praktiske niveau, jeg først må adressere, idet computerspil udmærker sig ved nogle i denne 
forbindelse vigtige, særegne træk: At de stort set kun kan betragtes i bevægelse, at det at spille 
ikke efterlader sig spor, og at det enkelte forløb ikke altid lader sig genskabe. Disse forhold har 
indlysende konsekvenser for den praktiske gennemførelse af analysen, idet min adgang til 
materialet er gennem det at spille. Jeg må altså spille spillet – mange gange. Der er dermed tale 
om en slags feltarbejde, som er nødvendigt for overhovedet at folde materialet ud.  
Ludologi og narrativitet53 
Jeg har valgt to overordnede tilgange til materialet, den ludologiske og den narratologiske. Disse 
har fungeret som relevanskriterier i forhold til den uendelige mængde af materiale, det at spille 
generer, samtidig med at de komplementerer hinanden og ikke mindst åbner for inddragelsen af 
mine historieteoretiske begreber. For mig har det været disse to syn på spillene og 
spændingsfeltet imellem dem, der tydeligst er trådt frem fra de utallige analytiske tilgange til 
spil, man bliver introduceret for i en orienterende læsning af forskningslitteraturen. Feltet har 
som tidligere omtalt været præget af en stor grad af flerfaglighed, i hvilken der fra begyndelsen 
har været fokus på det narrative.  
Omkring årtusindeskiftet opstod en anden tilgang, ludologien, som inspireret af spilteori lagde 
fokus et helt andet sted, nemlig på spillenes ludiske kvaliteter, og samtidig argumenterede for, at 
computerspilforskningen må etablere sig som et felt med egne teorier og metoder og forlade den 
hidtidige flerfaglige tilgang. Ludologien har frem for alt insisteret på, at spillene skal ses og 
forstås som sig selv – ikke som en hypertekst eller interaktiv film eller en serie af tegn, men som 
et selvstændigt og kompliceret medie, der kan inkorporere aspekter af snart sagt alle øvrige 
medier i sig. Og at dette sig selv udgøres af deres spilegenskaber. Mens forskere, der vægter de 
narrative aspekter af spillene, i stedet mere ser fællestrækkene med andre medier. 
                                                          
53 Afsnittene om ludologi bygger på Konzack (2004) og Konzack (2005). 
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Modsætningsforholdet er klart, og den narrative-ludologiske debat er nok den væsentligste 
teoretiske diskussion i dag i forskningsmiljøet.54  
At diskussionen til tider bliver ganske ophedet, er ikke overraskende, eftersom netop forholdet 
og interaktionen mellem de ludiske egenskaber og det narrative aspekt er centrale for selve 
spilafviklingen. Som jeg ser debatten, handler den derfor om spillenes helt grundlæggende 
egenskaber og mulige potentialer og er derfor – hvor ophedet, den end er – grundlæggende 
konstruktiv. Alligevel mener jeg, at de mere yderligtgående på hver fløj misser centrale pointer – 
her udtrykt gennem professor i litteratur ved MIT og leder af MITs Comparative Media Studies 
Programme Henry Jenkins’ fire pointer:  
Not all games tell stories. 
Many games do have narrative aspirations. 
The experience of playing games can never be simply reduced to the experience of a story. 
If some games tell stories, they are unlikely to tell them in the same ways that other media tell 
stories.55 
Ligesom også Beth Dillon påpeger det indlysende, at ’this [behovet for at inddrage begrebet 
narrativer] is not to suggest that story is the main ambition of the WarChiefs [det spil hun 
analyserer] but rather to emphasize the relevance of analyzing narrative elements that provide 
background to the ludic qualities of the game.’56 Der er altså ikke tale om enten/eller, men 
både/og: Spil må undersøges gennem en samtænkning af de to centrale vinkler. 
For min undersøgelse gælder desuden, at det er de ludiske aspekter, der adskiller mediet fra 
andre historiebrugende medier, hvorfor de i denne sammenhæng ikke bør nedtones. Ved at 
arbejde med spillet fra begge vinkler vil jeg desuden gennem besvarelsen af min problemstilling 
måske få mulighed for en yderligere refleksion i forhold til dette spørgsmål.  
Ludologien 
Den ludologiske tilgang tilbyder ikke en egentlig metode, jeg kan lægge til grund for min 
analyse, men er mere en optik at se spillene igennem. Der bliver arbejdet med udviklingen af 
ludologisk teori og metodologi, og for eksempel er den såkaldte syvlagsmodel af Lars Konzack 
et forsøg på at skabe overblik over spillenes mangesidede og komplekse natur: Som film er spil 
polysemiotiske, fordi de formidler budskaber gennem mange semiotiske kanaler – lyd, billede, 
                                                          
54 Se eksempelvis Frasca (2003) og Jenkins (2004). 
55 Jenkins (2004), p. 119ff 
56 Dillon (2008), p.8 
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tekst – men til forskel fra film er de også eksplicit interaktive,57 i og med at de fordrer aktivitet 
fra modtagerens side for at udfolde sig – modtageren er ikke længere modtager, men deltager. 
Ludologiens styrke er at ved sætte fokus på spillene som spil, tydeliggøres det, at de ikke i sig 
selv er fortælling, men i stedet både indeholder og producerer fortællinger. Nogle narrative 
strukturer finder altså deres plads i den ludiske struktur, men adskiller sig fra spilkomponenterne 
ved deres karakter, mens de fortællinger, det ludiske producerer, er større end summen af dem 
selv. Jeg bruger således det ludologiske tankesæt til at få fokus på det ludiske og i kombination 
med den narrative tilgang at tydeliggøre både forskel på og samspil imellem de to.  
Det rumlige narrativ 
Narrativitet og narrativer er brede begreber, som kan have forskellige betydninger i forskellige 
sammenhænge, hvorfor en afklaring af, hvordan jeg forstår og vil bruge begrebet, er relevant. 
Jeg har valgt Henry Jenkins’ bud på et narrativt spilbegreb, spatial stories,58 fordi det passer godt 
til genren historiske strategispil, fordi det arbejder godt sammen med det ludologiske tankesæt, 
og fordi han med netop det begreb ’offer a middle-ground position between the ludologists and 
the narratologists, one that respect the particularity of the emerging medium – examining games 
less as stories than as spaces ripe with narrative possibility’.59  
Med begrebet spatial stories påpeger Jenkins, at historier ikke kun udspiller sig i et rum, men 
ofte også fortælles gennem rummet. Dette forhold ikke kun gælder for spil, men også kan gælde 
for litteratur, film og andre narrative medier. Han understøtter dette udsagn gennem en 
argumentation baseret på utallige eksempler, bl.a. når det kommer til at spiludviklere frem for alt 
udvikler verdener og designer rum, spillene foregår i. At spilanmeldelser fokuserer på 
beskrivelser af spilleplader/rum frem for karakterer og handling, at de gamle tekstbaserede spil 
primært bestod af rumlige beskrivelser, men også at der i andre medier findes rumlige historier – 
for litteraturens vedkommende i form af rejsebeskrivelser, helte-odysseer, quest myths m.m. Fra 
forlystelsespark-industrien trækker han begrebet ’environmental storytelling’, som dækker over, 
hvordan fysisk planlægning og arkitektur bruges aktivt til at formidle narrative oplevelser. På 
den baggrund taler han for, at spiludviklere mere er narrative arkitekter end historiefortællere, og 
                                                          
57 For overvejelser over det i sig selv komplicerede begreb interaktivitet, se Zimmerman (2004).  
58 Henry Jenkins folder sit begreb og baggrunden for det ud i sin artikel ’Game Design as Narrative Architecture’ i 
Jenkins (2004). Dette afsnit bygger på denne artikel, hvorfor yderligere fodnoter i afsnittet vil fungere som 
specifikationer af citater, særlige standpunkter eller henvisninger til andre artikler eller forfattere. 
59 Jenkins (2004), p. 119 
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opstiller fire typer af rumlige narrativer: evoked narratives, enacted narratives, embedded 
narratives og emergent narratives.  
Det i denne sammenhæng relevante er det evoked narrative, som er fortællinger, der trækker på 
den oplevendes generelle narrative kompetencer baseret på tidligere oplevelser: Har man 
baggrundsviden om middelalderen, vil man kunne genkende træk og tegn på middelalderen i et 
spil, selvom afbildningen af middelalderen ikke er komplet eller fuldt korrekt, og selv fylde 
resten på. Disse træk eller tegn findes i det grafiske, i geografien, i rummet mere end i 
handlingen.  
Analysens struktur 
På baggrund af de ovennævnte tilgange og forståelser af spil som bestående af forskellige typer 
af rumlige narrativer indlejret i en ludisk konstruktion, tager min analyse form: I næste kapitel 
sætter jeg fokus på, hvordan det narrative og det ludiske arbejder sammen. Kapitlet er en 
blanding af introduktion til mit udvalgte spil og analyse af spillets virkemidler og konstruktion, 
og tjener som en platform for de efterfølgende kapitler, hvor jeg sætter fokus på spillets 
historiske indhold. Gennem at afdække samspillet mellem det narrative og det ludiske får jeg 
mulighed for at være opmærksom på betingelserne for anvendelsen af det historiske materiale og 
de forskellige implikationer, de kan have. Det er iagttagelser, jeg kan tage med videre til de 
efterfølgende kapitler. Her fokuserer jeg overvejende på spillets historiebrug og historiesyn, som 
de kommer til udtryk i spillets ludiske strukturer. Undervejs i analysen vil jeg opsummere mine 
foreløbige resultater, som jeg til sidst vil samle op i konklusionen, hvor jeg vil besvare min 
problemformulering og på den baggrund reflektere over min undersøgelse og dens resultater i en 
afsluttende perspektivering.  
Undersøgelsen tager sit udgangspunkt i spilfirmaets udtalelse om, at spillet foregår i Europe 
during the late Middle Ages and early Renaissance periods.60 Disse udtalelser er eksplicitte 
påstande om spillet, dvs. spiludviklernes bevidste stillingtagen til sit produkt, og er at finde i 
både manual og på hjemmeside. Hvad der foregår i spillet er derimod implicitte forestillinger. 
Der behøver ikke at være overensstemmelse imellem de to, og da det er det implicitte, jeg ønsker 
at undersøge, analyserer jeg ikke materiale fra manual eller hjemmeside, men anvender det kun i 
ganske få tilfælde som et relief i forhold til spillet.  
                                                          
60 The Settlers 7 – Path to a Kingdoms manual p. 3 
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Undersøgelsen indeholder en sammenligning af nogle portrætterede forhold og den reelle 
fortidige virkelighed. For at kunne gøre dette må jeg inddrage den relevante faghistoriske viden, 
og jeg har valgt min litteratur, så den består af flere værker, der tilbyder generelle fremstillinger 
af europæiske forhold – breddeværker – idet spillets detaljeringsgrad, underholdningskarakter og 
almene ambitionsniveau matches bedre af denne type litteratur end mere specialiserede 
faghistoriske fremstillinger.  
Min fremgangsmåde er at sammenholde spillets verden med middelalderens – i den rækkefølge. 
Det vil sige, at jeg tager udgangspunkt i spillet i stedet for middelalderen som fortidig 
virkelighed, idet det er, hvad jeg finder i spillets verden, der afgør, hvad der er relevant at 
inddrage fra den faghistoriske viden, ikke omvendt. Samtidig er i mit blik på, hvad der er i spillet 
at observere, diskutere og vurdere, også en opmærksomhed på det, som er fraværende: 
Senmiddelalderen og den tidlige renæssance som fortidig virkelighed kan ud fra både 
tilstedeværelse og fravær - eventuelt fravær af kartofler, tobak, de amerikanske kontinenter, 
enevælde og protestanter er lige så relevant som tilstedeværelsen af klostervæsen, feudalisme, 
langbuer og kanoner, ligesom en eventuel tilstedeværelse af tidsligt ukurante elementer – 
anakronismer.  
Her slutter jeg mit første kapitel, hvor jeg har samlet mine overordnede overvejelser over 
specialets indhold, form og fremgangsmåde.  
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Kapitel 2: Settlers 7 set i et ludologisk og narrativt 
perspektiv 
 
Settlers 7: Paths to a Kingdom er produceret af det tyske computerspilfirma Blue Byte og 
udgivet i 2010 af franske Ubisoft.61 Paths to a Kingdom er titlen på det syvende spil i serien 
Settlers, som i 2010 var Blue Bytes mest solgte med over 5 millioner kopier over de første 13 år. 
Det første spil, Serf City: Life is Feudal, udkom i 1993 til spilkonsollen Amiga, i 1994 til PC. I 
1997 udkom den første og eneste version til Mac, og i 1998 blev det muligt at spille Settlers 
online.62  
   
Alle spil er sat i den middelalderlige periode: Første spil, som tematiserede middelalderens 
feudale samfundsorden, blev udgangspunkt for senere spil, som hver især tematiserer forskellige 
aspekter af den middelalderlige periode. Spillene er således forskellige – også i kraft af at hvert 
spil udnytter den på udgivelsestidspunktet nyeste teknologiske udvikling – men bundet sammen 
af en overordnet ramme. Denne måde at udvikle spil på er ganske typisk – de populære spil får 
efterfølgere ligesom film.  
Det fysiske produkt, spillet består af, er en cd-rom og en medfølgende manual på 43 sider. 
Aktivering af cd-rommen på en computer forbinder spilleren til universet, som ligger online. 
Dette kan også nås gennem spillets hjemmeside, http://www.thesettlersonline.com/en, der 
desuden bruges til opdateringer, nyheder, forum for spillere med mere.  
                                                          
61 Ubisoft overtog Blue Byte i 2001 uden at nedlægge firmaet som en selvstændig enhed. Det er i 
computerspilbranchen almindeligt, at udgiver og udvikler ikke er den samme: Mange spil udvikles i samarbejde 
mellem flere firmaer, og mange mindre firmaer har ikke kapacitet til at udgive selv og vælger derfor at få spillet 
udgivet gennem et større.  
62 http://www.thesettlersonline.com/en 
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Blue Byte definerer selv sit spil som et real-time63 ’building strategy game’.64 Det gør spillet til 
et udviklingsorienteret strategispil med en forholdsvis stor vægt på administration. Dermed 
indeholder det flere træk fra den såkaldte managementgenre65 end de krigsorienterede 
strategispil, sådan som udviklingsstrategispillene som regel gør. Generelt kan man sige, at jo 
større fokus et spil har på krig og konflikt, jo mindre management er der i spillet, men også i rene 
krigsstrategispil må spilleren organisere og administrere, nemlig her sine tropper og våben. 
Grænserne mellem genrerne er flydende, og det er dermed et spørgsmål om vægtning. Også i 
forhold til andre udviklingsorienterede spil såsom Age of Empires (også tidsspecifikt) og 
Civilization (æraspil), vægter Settlers krig lavt og administration højt.  
Grafik og stil 
Spillets grafiske udtryk er tegneserieagtigt og holdt i en lidt barnlig og hyggelig kvalitet 
(’lovingly animated’ med Blue Bytes egne ord66), uden at spillet dog ellers specielt henvender 
sig til børn. Computerspil mærkes ligesom film efter alder (eksempelvis ’uegnet for børn under 
12 år’), og Settlers 7 er mærket med aldersmærket 12 år og med et mærke for online gaming og 
voldeligt indhold.67 Samtidig er universet meget detaljeret: I skoven er de enkelte træer tegnet 
hver for sig, vildtet græsser under træerne, og vandets overflade i floderne blinker i solskinnet. 
   
                                                          
63 Real time betyder, at spiller og program handler samtidigt, i modsætning til såkaldte turn taking-spil, hvor spiller 
og program skiftes til at tage deres tur. Langt de fleste strategispil er real time.  
64 http://www.bluebyte.de/en/inside.php 17 (17. februar 2011) 
65 Morris & Hartas (2004), p. 9 og 50 
66 http://www.bluebyte.de/en/games.php (6. april 2012) 
67 Computerspil mærkes i EU efter PEGI-ordningen (Pan European Game Information), som er den første fælles 
aldersklassifikation af computer- og videospil i Europa. Der mærkes efter alder og indhold – eksempelvis om der er 
voldeligt indhold, opfordring til hasardspil, stødende sprogbrug, diskrimination m.m. Se 
http://www.pegi.info/da/index/global_id/505/?searchString=settlers (16. januar 2013) 
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Bygningerne har lys i vinduerne og røg op af skorstenene, smeden har læderforklæde og 
hammer, mens munkene er i grå-brune kutter. Farverne er klare: Bjergene er grå med sne på 
toppene, træernes løv varierer i grønt, tegltagene er rødbrune, de brolagte veje er grå, mens de 
andre har jordens beige-rødbrune farve. Oplevelsen af liv og hverdag i denne verden 
understreges af lydsporet. Ud over et behageligt instrumentalt spor i baggrunden, er der de lyde, 
som landskaber og menneskers aktiviteter genererer: Åen klukker, vandet i floden risler, fugle 
synger, slibelyde og hammerslag mod metal fra smedjen, døre, der knirker, lyden af en sav mod 
træ, mumlen fra mennesker, der taler sammen, en kvinde synger, munke i messende bøn, 
støvletramp fra marcherende soldater m.m.  
   
Senmiddelalderens/renæssancens univers viser sig grafisk i form af, hvordan det menneskeskabte 
ser ud: huse, slotte, forlægninger, påklædning m.m., og indholdsmæssigt i kraft af de elementer, 
spillet indeholder: munke, fyrster og alkymister frem for folkevalgte, automekanikere og 
industribaroner; kærrer og hellebarder frem for legionærers stridsvogne eller 1800-tals-droscher. 
Som screen shots herunder er eksempler på, er der en vis tidsmæssig spredning: Katedralen 
henviser tydeligt til højmiddelalderens gotiske kirkearkitektur, mens handelskontoret og en del af 
de mere specialiserede håndværks værksteder passer bedre som et billede på den nederlandske 
renæssance:  
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Universets grafiske kvalitet fremhæver spillets fiktionspræg, som også kommer til udtryk 
gennem dets fiktive historie og geografi, men det samlede indtryk er samtidigt diffust 
genkendeligt og trækker igennem Henry Jenkins’ evoked narratives på spillerens generelle 
narrative kompetencer og associationer til tidligere erfaringer og viden om tidsperioden: 
Tegnene, eksempelvis militærteltenes vimpler der vejer, soldater i rustninger, træpalisader, 
kærrer, der skrumpler af sted af jordveje m.m., fremkalder associationer nok, til at spilleren selv 
fylder resten ind i hvad, der måtte være af huller. Om det senmiddelalderlige univers også 
trænger igennem i spillets struktur og handling, er genstanden for undersøgelsen.  
Perspektiv og rum 
Spillerens perspektiv i spillet, altså hvorfra man ser spillets verden udfolde sig, er det for 
strategispil så typiske ’gude’-perspektiv: Oppe- og udefra, idet man som spiller ikke er placeret i 
rummet, men er en udefra placeret iagttager. Den verden, man ser på, er det rum, hvori spillet 
foregår. Tænker man det flerdimensionelt, er det et rum; fokuserer man på spilkarakteren, kan 
rummet sammenlignes med en spilleplade (på engelsk map eller skirmish) i og med, at det er en 
afgrænset størrelse, hvis grænser ikke kan overskrides.  
Som det er typisk for genren, kan spillere ikke se hele pladen af gangen, men kun et udsnit, og 
det opfordrer spilleren til at udforske det, der ligger uden for synsfeltet. Det er perspektivet i 
kombination med denne konstruktion, der ligger til grund for selve strategispillenes narrative 
karakter. I computerspiltekniske termer er der tale om et såkaldt navigationelt rum, idet en 
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central aktivitet er at bevæge sig rundt i universet, med en såkaldt ydre fokalisation, idet spilleren 
ser spillet fra dette ydre perspektiv.68 
    
Screenshot: Det typiske overordnede perspektiv og et stillbillede, hvor der er zoomet maksimalt ind.  
En forholdsvis ny teknisk feature for strategispil er, at perspektivet kan varieres, som her hvor 
man kan zoome og panorere.69 Det gør en høj detaljeringsgrad relevant, og verdenen sjov at 
udforske: Som spiller kan man ’gå tur’ i de gader, man har skabt, dykke ned i skoven og se 
vildtet eller iagttage det lille slag, man har sat i gang, på nærmeste hold. Spillet lægger på den 
måde op til en udforskning af dets univers, som med tiden bliver velkendt og genkendeligt.  
Spiltyper – skirmish, tutorials og kampagne 
Et spil foregår på en spilleplade (map eller smirmish), og det enkelte spil kan derfor betegnes 
som et skirmishspil. Disse spil er i udgangspunktet fritstående spil, som spilles uafhængigt af 
hinanden. Der er således ikke nogen nærmere narrativ forbindelse imellem dem, andet end at de 
er eksempler eller versioner af det samme univers og derfor deler det grafiske udtryk, det 
strukturelle indhold og det overordnede spilforløb. I den centrale spilmenu kan spilleren vælge 
mellem forskellige skirmishes – spilleplader – hvis individuelle geografi, vinderkriterier, 
størrelse og antal af modstandere er beskrevet. De forskellige plader giver derfor forskellige 
konkrete spilleoplevelser, men alle tilhører klart det samme spilunivers.  
Det enkelte spil kan også indgå i en større sammenhæng – en campaign, på dansk en kampagne. 
Campaign kan defineres som ’a collection of missions, linked by a narrative, historical period, 
or theme’70 og består af et bestemt antal skirmishspil lagt i en bestemt rækkefølge og bundet 
sammen af fortælling og et mål, spilleren skal nå. Den overordnede fortælling udfolder sig dels 
                                                          
68 Walther (2005), p. 114f 
69 Walter (2005), p. 117  
70 Morris & Hartas (2004), p. 140 
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gennem spillene, dels gennem såkaldte cut scenes, som skaber det narrative bindeled mellem 
spillene. Cut scenes betegner de dele af spillet, som ikke er interaktive, og kan bedst 
sammenlignes med små filmsekvenser, der indleder, afrunder og forbinder spillene, og det er her, 
det overordnede mål og progressionen imod dets indfrielse defineres og evalueres, ligesom 
karakterer, baggrundsviden og plot kan uddybes.  
De ’medvirkende’ i cutscenerne er de AI-karakterer, der er spillerens modstandere under 
kampagnen: Mens multiplayerspil er spil, hvor man spiller mod hinanden over netværk, er 
singleplayerspil spil, hvor man spiller alene, og her er ens modstandere disse AI-karakterer. 
Baseret på artificial intelligence, dvs. neurale netværk, er de programmeret til at opføre sig så 
menneskeligt som muligt, med blandt en blanding af ’vaner’ og uforudsigelighed – en 
programmeret efterligning af menneskelige modstandere. De kan også kaldes non playing 
caracters, fordi de ikke er styret af spilleren.71 I Settlers 7 indtager spilleren rollen som en fyrste, 
der regerer over sit lille område, et fyrstendømme, der indgår i et større rige, og AI-karaktererne 
er værdige modstandere: konger, fyrster, adelige og en enkelt biskop.  
    
Screenshots: Eksempler på cutscener. 
Konstruktionen placerer dem i samme position i forhold til spiluniverset som spilleren, nemlig i 
et udefra-perspektiv, og ligesom spillerens figur er de ikke synlige i selve spilverdenen. I stedet 
møder man disse AI-karakterer i kampagnens cutscener og undervejs i spillet, hvor de stikker 
hovedet frem med information, trusler, opfordringer m.m., og når man i spilmenuen vælger 
modstandere, når man designer et enkeltstående skirmishspil.  
                                                          
71 Morris & Hartas (2004), p. 33ff 
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Screenshots: Zoé og lord Wolvering udveksler ord i en cutscene, mens ridder Dracorian kommer til orde i en 
taleboble i begyndelsen af et spil. 
Cutscener og AI-figurer hører altså overvejende kampagnen til, som altså er en større 
konstruktion end de enkelte skirmishspil, typisk vil det tage ugers regelmæssigt spil at 
gennemføre en kampagne, mens skirmish-spil typisk varer et par timer eller tre.  
I Settlers 7 er der 1 kampagne,72 i andre spil kan der være flere. Settlers 7’s kampagne 
indeholder tolv kapitler med hver sin titel (eksempelvis The Dawn of Settlements’, The Trading 
Apprentice, A Formidable Adversary og Expanding an Empire), og hvert kapitel består af et spil 
og en indledende og en afsluttende cutscene, hvori formålet med det enkelte spil defineres og 
evalueres. De tolv spil er stigende i sværhedsgrad og kompleksitetsniveau. De første fire 
fungerer som tutorials, dvs. et mindre, undervisende skirmish-spil, hvorigennem nye spillere kan 
lære, hvordan man spiller: dels at navigerer rundt, bygge bygninger, aflæse informationerne i 
spilmenuen m.m., dels spillets mål, midler og strategi. Tutorials kan ligge som menupunkter for 
sig selv, som man har valgt det i Age of Empires III, som byder på både Try a Game og Learn to 
Play,73 men de kan også være integreret i en kampagne, sådan som Settlers 7’s spiludviklere har 
valgt at gøre.  
Sværhedsgraden af spillet og kompleksiteten af spillets funktioner og sammenhænge er stigende 
kampagnen igennem, og kapitlerne er konstrueret, så de gennem deres forskellige typer opgaver 
og forskellige kriterier for at vinde samlet set kommer rundt om alle funktioner og aspekter af 
spillet. At gennemføre kampagnen som ny spiller af Settlers klæder altså en på til at spille 
                                                          
72 Online er der adgang til en udvidelsespakke til spillet, der indeholder 2 scenarier og en minikampagne. En 
udvidelsespakke er en tilføjelse til et spil, der ikke kan installeres og spilles uden grundpakken. 
73 Try a Game handler om navigation, Learn to Play om mål, middel og strategi – i form af et lille, kort spil, som 
kommenteres med gode råd og oplysninger a al ’nu skal du placere dit City Centre’. 
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skirmishspil senere, hvilket rummer den væsentlige pointe, at den nye spiller tager den læring, 
hun har gjort sig, med til senere skirmishspil, udvidelsespakker, et evt. Settlers 8 m.m. Derfor er 
det kampagnen, analysen tager udgangspunkt i.  
 
Det ludologiske 
Hvordan man spiller – aktivitetskæderne folder sig ud  
Spillepladerne, Paths to a Kingdom foregår på, er en landlig geografi med rester af små 
landsbyer og forlægninger rundt omkring. Hver spiller – menneskelig eller AI – har sin base i en 
lille landsby, der består af et slot, en byggekonstruktørs bolig og en kro.  
Det enkelte spil begynder – på nær nogle få undtagelser – med en enkelt borger, en 
byggekonstruktør og en afgrænset mængde af ressourcer i form af mad, træ, sten m.m., og spillet 
vindes på point eller ved at nedkæmpe modstanderne. Det sidste er mindre brugt og vanskeligt at 
gennemføre. Pointene kaldes victory points og gives for opnåelsen af bestemte niveauer inden 
for bestemte områder: det største militær, flest nedkæmpede modstandere, størst 
kassebeholdning, etablering af specielle handelspladser, højest opnåede niveau af skønhed og 
omdømme.  
Spilhandlingen udfoldes gennem strategispillets tre kerneaktiviteter: udforskning, bearbejdning 
og erobring, som typisk flettes sammen: For at kunne brødføde sin befolkning, må man 
producere brød, hvilket kræver et bageri, som skal have noget korn at bage med. Kornet kan 
dyrkes på en mark, hvilket kræver en gård. En af de første aktiviteter vil derfor være at skabe sig 
et overblik over området (udforskning), for derefter at igangsætte et byggeri af en gård et sted, 
der er velegnet til det (bearbejdning). Det fører med sig indtagelse af nye landområder og 
opbyggelsen af et samfund (erobring). Spilhandlingen udfolder sig på den måde i, hvad man kan 
kalde aktivitetskæder – den ene handling kan være en forudsætning for en anden, og en handling 
kan åbne for andre handlinger. Det er ikke sådan, at spilleren ikke kan bygge et bageri først, men 
bageriets produktivitet vil være nul, og spillet vil gøre spilleren opmærksom på det blandt andet 
gennem en højlydt utilfreds bager (’I have nothing to work with’, ’people are starving!’). Spillet 
motiverer dermed spilleren til at udføre bestemte handlinger og i bestemte rækkefølger, og 
spillets vellykkede fremdrift hviler på spillerens evne og vilje til at ’gøre som spillet siger’.  
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Om spilforløb og fremdrift – fem komponenter 
Spillets handling og spillerens handlinger – og de historiske fortællinger, som produceres – 
drives og styres af fem komponenter:  
de topografiske vilkår, de overordnede mål, de tre udviklingsveje, modstandernes 
handlinger og tid. 
Komponenterne er ikke nye aspekter af spillet, og de kan bestå af allerede omtalte aspekter, eller 
de kan identificeres i kraft af deres funktion i spillet: Eksempelvis er de topografiske vilkår 
konkrete elementer i spillet: ressourcer, landskabets udseende m.v., men samtidig tilhører de 
gruppen af dynamiske komponenter, fordi de samlet set medvirker til at skabe fremdrift. Tid er 
en anden komponent. Komponenterne kan altså indholdsmæssigt og strukturelt være forskellige, 
men har samme virkning og tjener samme formål: Som gruppe er de defineret mere ved deres 
funktion end deres indhold.  
Komponenternes tilstedeværelse og funktion viser sig i spillets forløb. Allerede fra et spils første 
minutter bliver det nemlig klart, at de fem komponenter er dem, spilleren agerer ud fra, når hun 
træffer og effektuerer alle sine mange valg. Komponenterne fletter sig sammen i et kompliceret 
mønster af gensidig påvirkning, hvor de påvirker spillerens taktik og den strategi, som taktikken 
er udtryk for. Det betyder i praksis, altså i de konkrete spil, at de fungerer som en slags 
parametre, spilleren kontinuerligt opererer med i sine valg af aktivitet, og det er herigennem, 
spillets fremdrift skabes.  
I et konkret spil vil det betyde følgende: Eftersom spillet begynder med en verden ’i dvale’, har 
spilleren i begyndelsen fokus på at opbygge et samfund, som kan udnytte de ressourcer, 
landskabet rummer, producere de fornødenheder, hun har brug for og skabe grundlag for de 
videre aktiviteter, som er dem, der retter sig mod at vinde spillet. Det første, spilleren gør, er 
derfor at danne sig et overblik over sit område, finde ud af hvor hvilke ressourcer er til rådighed 
og iværksætte byggeri, hvor hun finder det hensigtsmæssigt – her skal hun bl.a. overveje 
ressourcernes placering såvel som byggeriets placering, således at den plads, hun har til 
rådighed, udnyttes, samtidig med at hun opnår en hensigtsmæssig infrastruktur. Det betyder, at 
hun må tage stilling til de topografiske vilkår, spillet sætter op, og at hun bruger de 
informationer, hun henter her, til at danne sig nogle forestillinger om taktiske 
hensigtsmæssigheder.  
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Udnyttelsen af de topografiske vilkår til at etablere produktion afhænger også af hendes 
samfunds behov, og her kommer dels det overordnede mål med spillet, dels de tre 
udviklingsveje ind i billedet: For at opbygge et hensigtsmæssigt samfund, må hun vide, hvad 
hun har brug for, og det afhænger af, hvordan hun vil sikre sig sejren – hun må inddrage de 
overordnede og langsigtede mål. Det gøres konkret ved at orientere sig i punktet VP i midten af 
spilmenuen-bjælken nederst i billedet, som nedenstående screenshot viser.  
 
Her kan hun se hvilke point, der er tilgængelige i netop dette spil, og hvordan man opnår dem. 
En del af overvejelserne vil derfor også gå på, hvilke ressourcer der er vigtigst og skal udnyttes 
først, afhængigt af hvilke point hun vil gå efter. Og det påvirker rækkefølgen af byggeri; hun må 
tage stilling til, hvad hun vil have bygget først og hvad der kan vente.  
Samtidig indgår de tre udviklingsveje også som en faktor, for de er vævet sammen med de 
overordnede mål: Nogle af victory pointene er kun opnåelige gennem en bestemt udviklingsvej, 
og derfor hænger valg af victory pointene og udviklingsveje sammen, ligesom også de er med til 
at afgøre, hvilke produktionskæder hun vil satse på: Der er ingen grund til at udvikle en stor 
klædeproduktion, hvis hun ikke vil satse på handel, så den kan sælges. Eller en stor ølproduktion, 
hvis hun ikke vil satse på teknologisk udvikling – munkene kræver øl. 
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Også modstandernes handlinger har betydning og må inddrages af spilleren. Spilleren har ikke 
fuld adgang til alle informationer om modstanderne, men kan se deres samfundsopbygning, 
eventuelle troppebevægelser m.m.. Desuden holdes spilleren orienteret både i lyd og billede via 
beskeder i stil med ’Lord Wolvering has started a trading expedition’, ’Bishop Matheusz has 
begun researching forced march’, ’Another Vicotry Point has been awared a bother in faith’. 
Disse informationer kan spilleren bruge til at tage beslutninger ud fra. Men modstandernes 
handlinger sætter også spilleren under pres, hvilket motiverer hende til handling. Eksempelvis 
kan det være, at en modstander indtager nye områder, en ekspansion der bringer modstanderen 
tættere på spillerens egen hærs position på det pågældende tidspunkt eller måske tættere på 
spillerens hjemegn. Om modstanderen er på jagt efter større territorium eller på vej med et 
angreb, ved hun ikke, men hun må forholde sig til informationen og eventuelt beslutte sig for at 
handle efter den. Spilleren har således mulighed for at indkalkulere mulige fremtidige scenarier i 
sine valg, for eksempel at opprioritere at hyre flere lejesoldater og bygge en højborg, hvilket 
trækker ressourcer fra andre byggerier, som hun have sat i gang. Informationsstrømmen kan 
derfor både opleves som en nyttig information, som bidrager til at justere den overordnede 
strategi, og som et forstyrrende pres, der hele tiden tvinger spilleren væk fra noget andet, hun har 
fokus på. 
I den sammenhæng bliver tid en væsentlig faktor. I Settlers-verdenen eksisterer tid, i kraft af at 
enhederne bevæger sig rundt i verdenen: Hyrer spilleren flere lejesoldater i kroen, betyder det, at 
en arbejder skal bringe prisen for lejesoldaten til kroen efter at have hentet de ressourcer, prisen 
består af, der hvor de opbevares. Det tager tid, som spilleren må kalkulere med, og en for sent 
igangsat reaktion på en modstanders handling kan være nyttesløs. Troppebevægelser tager den 
tid, det tager soldaterne at gå distancen, og kavaleristerne er ikke hurtigere, for hæren marcherer 
i formation. At nå frem til et slag til rette tid, så det kan udspille sig der, hvor man ønsker det, 
kræver dermed overvejelser om rettidighed, ligesom det skaber risiko for at ’komme bagud’ i 
forhold til modstanderne.  
Et spil udvikler sig altså allerede fra de første minutter, som følge af at spilleren reagerer og 
handler ud fra de nævnte komponenter, som hun bevidst eller ubevidst forholder sig til. I løbet af 
spillet skifter vægten fra udvikling af de basale aktiviteter, som især er fokus i opbygningsfasen, 
til aktiviteter, der er knyttet til mellemlaget. Samtidig sker der et skift i fokus fra opbygning til 
vedligeholdelse; infrastruktur, ressourceforsyninger, arbejdsgange m.m. skal alt sammen holdes 
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ved lige, så grundlaget for den fortsatte udvikling og stræben efter sejr opretholdes. Samtidig kan 
interaktionen imellem komponenterne, og hvilke der vejer tungest i spillerens overvejelser, skifte 
i spillets forskellige faser, men de vedbliver med at være tilstedeværende og den 
fremdriftsskabende kraft spillet igennem.  
Spillets underliggende matrice 
Ovenstående viser, at der på trods af spillenes variation findes et underliggende mønster for 
spillenes udfoldelse – en matrice eller køreplan – som det på afstand bliver tydelig ikke er særlig 
fleksibel. Spillene er selvfølgelig forskellige, vinderkriterier, landskaber, ressourcer m.m. 
varierer, hvorved spillerens strategi og taktik også gør, men under variationen styrer matricen, 
hvilke valg der ikke bare er mulige, men også er meningsfulde. Det viser sig yderligere på to 
måder: I den måde, hvorpå en spiller får sit spil til at lykkes og hvad der sker, hvis hun fraviger 
sin rolle.  
Spil lykkes ikke hver gang i første omgang. Snarere er vejen til at vinde en erfaringsproces, hvor 
spilleren må begynde forfra flere gange. For hvert spil lærer spilleren noget om pladen, om 
hensigtsmæssigheden af hendes valg og prioriteringer, og i næste spilomgang er hun dermed 
blevet lidt klogere: Hun ved nu, at nogle valg og prioriteringer i netop denne givne sammenhæng 
er uhensigtsmæssige og har måske fået ideer til andre fremgangsmåder, som hun så afprøver i 
næste omgang – den klassiske hermeneutiske cirkel, hvor viden og afprøvning skaber grobund 
for en stadig mere nuanceret og dybere forståelse af genstandsfeltet – det være sig et litterært 
værk, en ide eller en spilleplade i et computerspil. Mere eller mindre bevidst opbygger spilleren 
fra spil til spil stadigt flere erfaringer, som på et tidspunkt resulterer i, at hun opdager et ’løsenet’ 
til den pågældende spilleplade – hvordan hun kan vinde.  
Det er ikke det samme som at der kun er ét løsen til hvert spil, men hvert valg, spilleren træffer – 
eksempelvis af udviklingsvej – vil medføre fravalg, hvorved handlefrirummet til at sadle om 
bliver stadigt smallere. Spillerens valg betinger dermed hendes måde at løse opgaven på. De 
årsags-virkningssammenhænge, som ligger bag, er bygget ind i spilmekanikken, hvilket er en af 
de egenskaber, der gør, at William Uricchio fremhæver spillenes potentiale til at kunne vise, 
hvordan tidens og begivenhedernes gang ikke har et fast, foruddefineret forløb, sådan som det 
ofte kommer til at se ud i, når forløbet beskues fra eftertiden.  
Der er også en slags kontrakt mellem spil og spiller: Hvis spilleren ikke gør, som spillet ’vil have 
hende til’, bryder denne uudtalte kontrakt mellem spil og spiller sammen. Det kan eksempelvis 
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ske, hvis man vælger at se bort fra udviklingsvejene og udelukkende gør brug af basislaget i 
opbygningen af sit samfund. I så tilfælde vil spilleren blandt andet opleve flaskehalse og 
afsætningsvanskeligheder i produktionen, fordi hun mangler aftagere. Fordi victory pointene er 
koblet til udviklingsvejene, vil det heller ikke være muligt at vinde spillet. I det hele taget vil 
spillet opleves underligt planløst, meningen med spillet diffus, og spilaktiviteten kan fremstå 
meningsløs.  
Progression som genrens ludiske omdrejningspunkt  
Ud over at tydeliggøre den uudtalte kontrakt mellem spillet og spilleren, illustrerer ovenstående 
også, at kernen i strategigenrens ludiske karakter er den stadige progression. Og det er de ludiske 
egenskaber, snarere end de narrative, der gør det så oplagt at tematisere udvikling og iscenesætte 
historie: Når spilmekanikken appliceres på et historisk materiale, bliver dens virke til en 
udfoldelse af nogle valgte sammenhænge, der minder om de måder, hvorpå historikere ud af det 
uendelige materiale, fortiden er, konstruerer sammenhænge. Og det er netop det, der er en af de 
helt store attraktioner, fordi det giver spillerne mulighed for at arbejde aktivt med historien. Det 
afspejles af det store antal seriøse og detaljerede historiske strategispil, hvis høje grad af historisk 
korrekthed og detaljering i selve det historiske forløb foruden det grafiske og indholdsmæssige er 
det, spillerne spiller for. Og er det, der er baggrunden for spilfirmaernes reklameslogans a la ’It’s 
History in the Making!, ’The Entire Span Of Human History Is In Your Hands’ og ’Leave your 
Mark on History’.74  
Progression + historie = historiesyn  
Matricen og dens indlejrede progression viser, i hvor høj grad spillet er struktureret omkring 
progression mod et mål, som giver et formål med aktiviteterne. Indlejret i genrens ludiske 
egenskaber ligger der altså et bundet perspektiv, og når de ludiske egenskaber anvendes på et 
historisk materiale, overføres de til materialet og de fortællinger, der opstår ud af spillet, som 
dermed bliver til et udtryk for et bestemt historiesyn. Genrens ludiske egenskaber har altså 
indflydelse på, hvilke typer historiesyn spillene kan udtrykke, nemlig historiesyn, der bygger på 
lineære tidsopfattelser med indbygget fremskridt. Beth Dillons efterlysning af strategispil med 
eksempelvis mere cykliske verdensanskuelser retter hun dermed imod en genre, der kan have 
svært ved at efterkomme ønsket.  
                                                          
74 Fra henholdsvis bagsiden af Civilization IIIs kassette, bagsiden af Rise of Nations’ kassette og forsiden af 
Universalis III’s kassette.  
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Det betyder, at det historiske materiale, spillet rummer, ud over at komme til udtryk i det 
grafiske og i indholdet, også udfolder sig i den ludiske kerne, spilmekanikken, som altså kan 
siges at arbejde aktivt med det. Desuden betyder kontrakten mellem spillet og spilleren, at 
spilleren for at lykkes med sit spil må acceptere at arbejde efter de indlejrede værdier – det som 
Lammes, Squire, Dillon m.fl. har forskellige holdninger til betydningen af.  
 
Når det ludiske og det narrative mødes  
Samtidig med at spillets ludiske egenskaber har direkte betydning for spillets historiebrug og 
historiesyn, indgår det ludiske i et samarbejde med de narrative aspekter af spillet, som derfor må 
tænkes ind. Tilmed er der tale om fortællinger på flere planer: Dels producerer det ludiske i det 
enkelte spil én fortælling i kraft af udforskningen, bearbejdningen og indtagelsen af rummet jf. 
Henry Jenkins’ rumlige narrativ, dels indgår disse rumlige fortællinger samtidig i en anden, 
større fortælling, som produceres gennem udfoldelsen af kampagnen.  
Kampagnens fortælling som sammenhængsskaber 
Og da kampagnen som tidligere omtalt samtidig er tænkt som nye spilleres første møde med 
universet: ’We recommend that all players new to ’The Settlers 7 – Paths to a Kingdom’ begin by 
playing the campaign that follows the adventures of Princess Zoé’,75 bliver denne større 
fortælling til en forståelsesramme, de enkelte rumlige fortællinger undervejs såvel som senere 
spil ses på baggrund af. Det betyder, at på samme måde som spilkassettens forside er en 
billedfortælling om cd-rommens indhold, der skaber forventninger hos køberen, er kampagnen 
en måde, hvorpå spilskaberne kan udstyre det enkelte spil med et meningsindhold, de i sig selv 
ikke rummer. Fortællingen flyder så at sige ind over spilaktiviteterne, og dermed gør dens 
historiebrug også, hvorved den blander sig med eller lægger oveni spilstrukturens historiebrug.  
Ser man bort fra de forskellige tekniske rum, fortællingen udfolder sig i, dvs. cutscener, 
stillbilleder og spil, kan den overordnede opgave i Settlers 7s kampagne opsummeres således: 
Prinsesse Zoé er ung og ærgerrig og utålmodig efter at vise sit værd. Derfor får hun af sin far, 
kong Konradin, til opgave at samle det gamle naborige Tandria, som er sygnet hen og splittet op 
under forskellige herskere. Kan hun genrejse riget til dets fordums pragt under én krone, bliver 
den hendes.  
                                                          
75 The Settlers 7 – Paths to a Kingdoms manual, p.7 
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Løsningen af opgaven folder fortællingen ud, idet Zoé (altså spilleren) må igennem 12 
delopgaver – en for hvert kapitel: Hvert kapitel svarer til en region af riget, og i hver region er 
der en bestemt modstander eller form for forhindring, hun må overkomme. Den samlede 
gennemspillede kampagne kan gengives i et referat (for et fuldt udfoldet referat af kampagnens 
fortælling se bilag 1), der i modsætning til de enkelte spils rumlige fortællinger mere har karakter 
af en traditionel narrativ struktur med personer, konflikt og forløsning.  
Som følge af at kampagnens forløb er fastlagt på forhånd, er fortællingen også foruddefineret; 
spilleren fungerer som den, der folder den ud, men indholdet kan hun ikke påvirke eller ændre. 
Det formulerer Beth Dillon således: ’In The WarChiefs, [et spil i en udvidelsespakke til Age of 
Empires III] the completion of the narrative arc is ensured by the game design. You are given 
tasks in each chapter to complete that drive the narrative forward. Some of these tasks are 
optional, but the narrative doesn’t change whether you complete these or not.’ 76 Der er altså i 
Dillons spil nogle indholdsmæssige brud mellem kampagnefortællingen – det, som Dillon kalder 
den narrative bro – og de faktiske spilforløb. Tilsvarende brud findes også i Settlers 7 fra 
kampagnens 5. kapitel, idet spil vindes ved at opnå nok victory point, mens fortællingen er, at 
Zoé har nedkæmpet sin modstander: Hver gang spilleren vinder et spil, kan hun gå videre til 
næste kapitel i kampagnen, hvor eventuelle referencer til det tidligere spillede spil vil omtale 
handlingsforløbet, som at Zoé har ryddet en modstander af vejen. Ligesom det ludiske rummer 
årsagssammenhænge, bruges fortællingen således ’in the sense of “a chain of events in the 
cause-effect relationship” (Bordwell & Thompson, 1996). In the case of this RTS design, a 
conflict, tension and resolution occur within each chapter, but these elements also add to the 
narrative arc of a larger war.77  
Den narrative bro er dermed først og fremmest en ramme, der skal skabe en oplevet 
sammenhæng i spilaktiviteterne, som ikke eksisterer i sig selv, en ramme, inden for hvilken 
spillet kan lade spilleren ’lege’ med det historiske materiale. Og når fortællingen har karakter af 
en historisk fortælling om prinsesser og konger, om fyrstedømmer og kongeriger, om tillid, 
bedrag og nye alliancer, om nødvendige krige og onde herskere, fungerer den for spilleren ikke 
kun som en kontinuerlig sammenhængsskaber, men også som en påminder om det historiske 
univers, hun er trådt ind i. I den forstand er kampagnefortællingen et evoked narrative. 
                                                          
76 Dillon (2008), p. 8 
77 Dillon (2008), p. 8 
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Det tydeliggør som tidligere omtalt, at spillets omdrejningspunkt ikke er den fortælling, der 
opstår ud af spillet, men spilhandlingerne.  
Kampagnens tekniske rum 
Inddrager man de tekniske aspekter af måden, fortællingen udfoldes på, understreges 
kampagnefortællingens fiktionspræg: Eksempelvis bruges en pop op-bog til at igangsætte alle 
kapitler i kampagnen, og med bogens generelle fremtræden – gulnede sider, hvad der kan ligne 
gotisk skrift, læderindbinding med metalbeslag på bogen i baggrunden – får bogen karakter af et 
historisk dokument.78 Derved formidles til spilleren, at hun nu kan forvente en historie om gamle 
dage.  
På samme vis bruges andre teknikker til at fremstille og uddybe det Settlerske univers:  
Med et oversigtskort, som det første spilleren ser, konstrueres en geografisk sammenhæng 
mellem de enkelte spilleplader – et rige opstår ud af spillepladerne, som ellers i sig selv ikke har 
forbindelse til hinanden.  
Gennem deres samtaler og kommentarer til spillet undervejs tager AI-karaktererne form som 
historiske personer, der har eksisteret i den settlerske verden med ambitioner, forhåbninger og 
vilje, og gennem deres samtaler og deres indbyrdes relationer, som samtalerne fortæller om, 
formidles en verden med nogle bestemte politiske forhold, som de indgår i.  
   
Screenshots: Pop op-bogen falder til rette, og fortællingen folder sig i bogstaveligste forstand ud af bogen. Til 
højre: Riget Tandria opstår ud af kampagnens de tolv kapitler, idet hvert kapitel indeholder et spil på forskellige 
spilleplader; disse tolv spilleplader udgør tilsammen Tandria. Oversigtskortet, der viser, hvor langt spilleren er nået 
i kampagnen (hvor langt Zoé er nået på sin quest), er med Michel de Certeaus begreber et map, mens de enkelte 
spil udgør en tour. Med samspillet mellem oversigtskortet og de enkelte spil får Zoés færd fysisk form.  
                                                          
78 Se bilag 2 for en billedgennemgang af et kapitel.  
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Panoreringsteknikken, spillet anvender, når det åbner til spillets univers, understreger dette. På et 
teknisk plan er der i realiteten ikke tale om panorering, for et computerspil er ikke optaget med et 
kamera, men er en programkode, der omsættes til billeder på skærmen, men med denne teknik 
fremstilles verdenen som en verden, der kan filmes og vises frem – at der er tale om 
programkode bliver hurtigt glemt. Som vante mediebrugere af levende billeder kan vi aflæse 
betydningen af forskellige kameraføringer, og denne svarer til at filme København fra oven med 
Christiansborg, Amalienborg, erhverv, infrastruktur og boligkvarterer – en politisk helhed med 
alle byens nødvendige attributter. Udover at tjene som en måde at give spilleren overblik over 
det område, hun kan operere i, tjener panoreringen også som en måde at understrege universet 
som en fuldbyrdet verden. Oven i det kommer historiebrugen, der har til formål at formidle 
universet som et – om end fiktivt – alligevel troværdigt bud på en fortidig verden.  
 
Kampagnefortællingen er et baggrundstæppe for spilaktiviteterne  
Kampagneforløbets konstruktion fremmaner altså på forskellig vis et univers, som spilleren kan 
genkende ud fra sin egen verden og fra sin generelle historiske bevidsthed og viden. Samtidig 
skaber kampagnen en fortælling – en bro – der binder kapitlernes i realiteten indholdsmæssigt 
adskilte fortællinger sammen. Denne fortælling får på grund af handling såvel som teknik 
karakter af historisk fiktion a la Ivanhoe eller Robin Hood, altså fiktive fortællinger sat i en 
historisk tidsramme. Og i kraft af kampagnens funktion som en forståelsesramme for 
spilaktiviteten bliver den et baggrundstæppe, som ved at være et evoked narrative medvirker til 
at fastholde spillerens oplevelse af Settlers som en fiktiv middelalderlig verden.  
Det ludiske og det narrative væver sig således sammen i lag. Fortællinger opstår ud af det ludiske 
og indgår i en større, overspændende fortælling, som bliver sekundær i forhold til det ludiske  
ved at tjene som en forståelsesramme for spilaktiviteterne.  
Det er dermed ikke i fortællingen, den middelalderlige verdens detaljer for alvor folder sig ud, 
snarere slår den temaer an. Da den samtidig er af mindre betydning i forhold til mit ønske om at 
undersøge de strukturelle niveauer, vil jeg i de resterende dele af analysen fokusere på spillets 
ludiske aspekter. Jeg begynder med at se på samfundet, dels som en helhed, dels på de enkelte 
lag, særligt basislaget og det øverste lag. I kapitlet derefter koncentrerer jeg mig om 
udviklingsvejene, som er de centrale for spillets fremdrift. 
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Kapitel 3: Et hierarkisk samfund uden social mobilitet 
 
Samfundet i Paths to a Kingdom består af en hierarkisk lagdeling baseret på erhverv og funktion. 
Der er tre overordnede lag: Toppen består af fyrster, adel, feltmarskal og biskop, det mellemste 
lag består af de tre udviklingsvejes handelsfolk, militær og kirke, mens basislaget består af 
jordbrugere og håndværkere.  
På nær enkelte undtagelser begynder de enkelte spil uden noget eksisterende samfund, og det er 
spillerens opgave at udvikle det. Efterhånden som spillet skrider frem, udvikler det sig med en 
stor mængde jordbrugere og håndværkere, væsentlig mindre grupper af handelsfolk, militær og 
gejstlige, og den mindste gruppe, adel m.m., ændres ikke i størrelse. Erhvervsfordelingen inden 
for basislaget – altså typen af jordbrugere og håndværkere – varierer alt efter den spillendes 
strategi, det samme gør fordelingen i det mellemste lag: udviklingsvejenes handelsfolk, gejstlige 
og militære enheder. Størrelsesforholdet imellem lagene er derimod stabilt. 
Den værdi for samfundet, lagene tilskrives, afspejles i den spiltekniske konstruktion i kraft af 
deres betydning for spillets afvikling og spillerens mulighed for at vinde: Jordbrugerne og 
håndværkerne, som i antal er flest, er uundværlige for at kunne udvikle og opretholde samfundet, 
men laget kan ikke påvirke samfundsudviklingens retning. Det mindre, mellemste lags aktiviteter 
er derimod det, der driver behovet for ressourcer, afgør, hvordan samfundet udvikler sig, og er 
for spilleren uundværligt for at kunne vinde. Hierarkiets øverste lag består af de tidligere omtalte 
AI-figurer og er dermed adel, biskop m.m., og de er spilteknisk placeret et andet sted i 
konstruktionen, hvorved de ikke indgår i det univers, som spilleren ser på sin skærm, men er 
placeret udenfor på linje med spilleren. Derved fremhæves laget som havende særstatus, 
samtidig med at det er dette lags medlemmer, der strides om den verden, de øvrige grupper 
befinder sig i.  
Lagene er lukkede, idet ingen figurer eller karakterer kan ændre sin position i samfundet. De kan 
hverken skifte lag eller inden for laget skifte erhverv eller avancere socialt – en bager er en 
bager, og har spilleren brug for brød, må hun bygge et bageri, hun kan ikke sætte smeden til at 
bage eller opgradere en møller. Det betyder, at den sociale orden er statisk. Da der ikke er noget 
til hinder for at konstruere et spil med social mobilitet, er der dermed tale om et valg, der 
afspejler spillets handlingsfokus, komplikationsgrad og forestilling om middelalderens sociale 
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orden: Spillets tema er samfund som en overordnet størrelse, og derfor er individet ikke vigtigt. 
Det understreges af, at de forskellige enheder er generiske – bygger spilleren to bagerier, er de to 
bagere ens. Eneste forskel på dem er, at de findes i en kvindelig og mandlig udgave og en tyk og 
tynd.  
Desuden er enhederne knyttet til bygningerne, ikke omvendt: Basislagets enheder opstår, når 
spilleren bygger en bygning, mens udviklingsvejenes enheder kan produceres, efter bygningen er 
rejst. Dette simplificerende billede af middelalderens sociale orden føres konsekvent igennem, 
idet eksempelvis novicer ikke kan avancere til munke, hvilket ellers ville have været et mere 
nuanceret udtryk. Den spiltekniske mekanisering af en samfundsstruktur, som spillet foretager, 
taler derfor overordnet om det senmiddelalderlige samfund som overvejende uden social 
mobilitet.  
Også fraværet af det personlige udtrykker spillets vægtning af strukturer frem for det 
individuelle. Fraværende er hverdagslivets gentagende begivenheder og gøremål: Der er hverken 
børn, ægteskaber, fjendskaber, fødsel, død og sygdom. Der er ikke mus, der kan gå i kornet, 
højtider at fejre eller gæstebud at modtage. Hvad der afholder enhederne fra at blive reduceret til 
robotlignende størrelser, er samfundets lydspor, der overvejende er den semiotiske kanal, der 
formidler de individuelle, personlige og følelsesrelaterede aspekter af spillet, det rummer – 
samfundets dagligdag og liv illustreres af munkenes messen, fuglekvidren, nynnen, døre, der går 
op og i, smedens hamren og andre af dagligdagens lyde, og ved flaskehalse i produktionen 
udtrykker enhederne utilfredshed a la ’How can I work when there’s no tools’ sagt med klagende 
stemmeføring.  
I det følgende vil jeg uddybe brugen af henholdsvis basislaget og det øverste lag, for derefter at 
samle op på betydningen af den valgte konstruktion.  
Jordbrugere og håndværkere – naturalieøkonomi og lav  
Det underste lag er samfundets byggesten, idet det er dette lag, hvis indsamling, udnyttelse og 
forarbejdning af landskabets ressourcer, der gør det muligt for spilleren at opbygge og 
vedligeholde et samfund samt skabe grundlag for andre aktiviteter. Det sker gennem de tidligere 
omtalte aktivitetskæder, der minder om middelalderens erhvervsgrupper og lavinddeling.  
Aktivitetskæderne baserer sig på de ressourcer, de forskellige typer af landskab tilbyder: I 
skoven kan skovhuggeren fælde træer, som bringes til savmøllen, hvor det bliver lavet til 
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tømmer. I floderne kan der fiskes. Fra stenbruddet kommer sten til byggeri og i bjergene kan 
minearbejdere bryde malm. På åbne enge og marker kan spilleren – for tømmer og sten – bygge 
en gård. 
Til gården kan der eksempelvis knyttes forskellige bygninger; en lade, en mølle, en fårestald, en 
hestestald og en svineproduktion, hvis tilstedeværelse hver især igangsætter den relevante 
produktion: Byggeri af en lade igangsætter kornproduktion, tilstedeværelsen af en mølle 
igangsætter en melproduktion af kornet. Melet kan derefter bringes videre til et bageri, hvorved 
samfundet får adgang til brød. Bageriet kan kun bygges, såfremt bageren har et sted at bo – en 
såkaldt Residence. Omkring denne bolig kan bageriet og andre typer af lignende produktioner 
opbygges. Typerne af erhverv bundtes altså sammen i kraft af deres naturressourceforbrug, med 
tre bygninger som forudsætningen for al råvareproduktion: Farm, Lodge og Mountain Shelter. 
Til hver af disse kobles de specialiserede funktioner, hvis produkter kan bringes videre til 
forarbejdning i næste led.  
 
     
Billeder: Farm, Lodge og Mountain Shelter.79  
Næste led i kæden er de simplere håndværk – bageri, bryggeri, værktøjsmager, hjulbyggeri, 
væveri og papirmølle. Nogle af de produkter, det første håndværkslag producerer, kan 
videreforarbejdes i andre værksteder, som bygges i klynger rundt om en Noble Residence, den 
finere bolig. Der skelnes altså mellem simplere håndværk og mere avancerede håndværk, 
eksempelvis skrædderi, guldsmed, møntstøberi, slagter og bogbinder. Også i basislaget er der 
hierarki baseret på erhverv og faglært viden.  
For spilleren gælder det derfor om at styre produktionen, så den passer til det forbrug, hendes 
samfund har, hvilket afhænger af dets befolkningssammensætning, som varierer alt efter valgt 
                                                          
79 http://thesettlers.uk.ubi.com/the-settlers-7/game-info/ (7. februar 2013) 
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strategi. Summen af ressourcer og det, der kan produceres af dem, udgør til sammen grundlaget 
for et komplet samfund, og spillet konstruerer dermed en miniversion af en samfundsmaskine, 
der om end forsimplet indeholder alle de elementer, der skal til for at kunne køre rundt – dvs. en 
simulation, der efterligner principper fra virkelighedens samfund.  
Konstruktionen med de tre typer råvareproducerende bygninger og håndværk organiseret rundt 
om boliger betyder, at befolkningsstørrelsen bliver en faktor, spilleren også må forhold sig til – 
befolkningstallet stiger støt i takt med udviklingen af samfundet, og der skal være boliger nok til 
alle, også udviklingsvejenes enheder, som tæller med. Alle typer flaskehalse får produktioner til 
at gå langsommere eller helt i stå, og en god del af spillets tid bruges på at administrere disse 
forhold. Ligesom befolkningsfordelingen afspejler middelalderens, afspejler spillerens opgaver 
fordelt ud på tid det også: Administration, opretholdelse, finpudsning og kontrol af basislagets 
funktioner og produktioner optager langt broderparten af spillerens tid i kombination med 
arbejdet med udviklingsvejene, mens det overordnede strategiske arbejde, som vil bringe 
spilleren sejren, ofte må sættes i baggrunden.  
Basislaget er på trods af dets hierarkiske opbygning et fællesskab, hvor ressourcer er fælleseje. 
Alle produkter og ressourcer fragtes rundt af en generisk figur uden anden opgave – en worker 
eller carrier, som lige som de andre findes i en tyk og tynd, mandlig og kvindelig udgave. Disse 
er hverken håndværkere eller jordbrugere og har kun til opgave at bære – så det er ikke mølleren, 
der kører sit korn til bageren, ej heller bageren, der skal hente det. I stedet fragter bærerne alt fra 
produktionssted til forbrugssted via nogle opbevaringslader – Store houses. Bærerne opstår, når 
spilleren bygger opbevaringslader, og både mangel på lader, mangel på nok plads i dem og 
bærernes fragttid kan medvirke til flaskehalse. Konstruktionen svarer ikke til noget virkeligt 
forhold, men overflødiggør ’mellemregninger’, såsom hvem der henter og bringer kornet, uden 
at den tid, det tager, fjernes. Samtidig overflødiggør den en pengebaseret økonomi, hvorved 
samfundet fremstår som kollektivt og naturaliebaseret.  
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Billeder: Forskellige typer workers (arbejdere): brewer (brygger), baker (bager), tool  
maker (værktøjsmager) og constructor (byggekonstruktør).80 
 
Samfundet har et møntstøberi, som kan bygges i tilknytning til en finere håndværkerbolig, og 
hvis råvarer udvindes i bjergene, og mønterne bruges primært af mellemlaget – til at hyre 
soldater, købe varer gennem handelsvejen og lignende. Også dette understreger basislagets 
position som uundværligt, men uden indflydelse, og markerer en hierarkisk forskel gennem 
basislagets økonomi, som altovervejende er naturaliebaseret, og de øvre samfundsgruppers, hvor 
penge spiller en større rolle.  
Adel, biskop og spiller – samfundets elite  
I modsætning til basislaget er det øverste lag i samfundet en meget lille gruppe, hvis indflydelse 
er omvendt proportional med dens størrelse. Gruppens særstatus fremhæves af, at de som AI-
karakterer ikke indgår i det univers, som spilleren ser på sin skærm, men er placeret udenfor på 
linje med spilleren – det er dette lags medlemmer, der slås om den verden, de øvrige grupper 
befinder sig i. Konstruktionen er typisk for strategispillene: I Civilization er AI-karakterne 
historiske regenter såsom Abraham Lincoln og Elizabeth I, og som spiller vælger man, hvilken 
man ’vil være’, og dermed hvilken nation, man vil spille som, mens de i Age of Empires III og 
Europa Universalis III er selve nationerne. 
At AI-karaktererne er spillerens modstandere og mulige allierede, betyder, at spiller og AI-
karakterer ligestilles som medlemmer af den samme gruppe, og karakteren af spillerens ’kontakt’ 
med dem understreger dette: Når de optræder i kampagnens cutscener mellem spillesekvenserne, 
når de ’stikker hovedet frem’ fra tid til anden undervejs i spillet med advarsler, trusler eller 
information. Her giver de udtryk for holdninger og ambitioner og får derved individuel karakter i 
modsætning til de generiske figurer, der færdes i spilverdenen, og som de og spilleren styrer. Ser 
                                                          
80 http://thesettlers.us.ubi.com/the-settlers-7/game-info/ (7. februar 2013) 
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man isoleret på AI-gruppen, kan man sige, at denne er udtryk for et aktørbaseret historiesyn med 
fokus på mennesket som begivenhedernes skabende kraft.  
Spillet etablerer dette lag som samfundets herskende gruppe gennem en spilteknisk konstruktion, 
og laget symboliserer middelalderens magthaverlag gennem dets placering, dets begrænsede 
antal, gruppens lukkede karakter, og fordi det består af fyrster, adelige og gejstlige samt en 
enkelt feltmarskal (hvis betydning, jeg vender tilbage til senere): De er spilteknisk placeret i en 
magthaverposition og deres rolle i spillets verden svarer til denne. Hver især har de det som mål 
at vinde magten over riget – symboliseret ved at vinde spillet. Temaet i AI-karakternes lag er 
dermed ting som herredømmeformer, retslige forhold og politik, centrale aspekter af ethvert 
samfund, som samtidig er fraværende i basislaget:  
Mens der i basislaget er fælleseje og naturalie-økonomi, og hverdagen går i fred og 
fordragelighed, er mere dystre aspekter af dagligdagen og livet i middelalderen fraværende: Der 
er hverken hoveri og livegenskab, sygdom og hungersnød, betaling af tiende til kirken, 
ejendomsforhold, retslige tvister, udmåling og eksekvering af straf, ligesom også galgen er 
fraværende i landskabet. Der er dermed dels tale om en hyggelig og venlig fremstilling af 
middelalderen, men også at spillet flytter dets portrættering af magtforhold op i magthaverlaget 
/AI-konstruktionen. I spillet bruges og udleves magt dermed af de magthavende, mens 
konsekvenserne for dem, magtbrugen rammer, er fraværende. Dette understøtter basislagets 
hyggelige billede, uden at spillet dermed er blottet for magtrelationer, i stedet udtrykkes de andre 
steder. 
Men hvilken herredømmeform opererer spillet med? Der er ikke tegn på en 
samfundsorganisering med centralisering, egentlig statsdannelse og stænderforsamlinger, ej 
heller er der en embedsstand. Til gengæld er magten centreret omkring en lille elite med 
særstatus i samfundet, hvis udøvelse af magt desuden hviler på personlige relationer: Da kong 
Balderus i begyndelsen af kampagnens fortælling lover sin datter riget Tandria, hvis hun kan 
undertvinge sine modstandere og samle fyrstendømmerne, der er opstået i kølvandet på rigets 
opløsning, er der tale om en udveksling af gensidige tjenester, og da hun senere forrådes af sin 
far og sin rådgiver, der sammen har plottet imod hende, er også dette båret af personlige 
relationer. Her er det hverken lovgivning, der afgør arvefølge, eller stænderforsamlinger, der skal 
høres i sagen.  
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Også når AI-karakterne udtrykker sig undervejs i det enkelte spil, er temaet herredømme, politik 
og magt, og de forskellige karakterer taler ud fra hver deres interesser: Som når lord Wolvering 
stræber efter at sikre adelen indflydelse i rigets anliggender og indskrænke kongens magt. 
Disse ting peger i retning af en feudal herredømmeform med jord og gensidige troskabs- og 
tjenesteforhold som omdrejningspunkt for et samfund med en overvejende naturaliebaseret 
økonomi81. I det omfang man kan tale om en ren feudal struktur, hører den til i den første del af 
middelalderen, allerede fra slutningen af 1200-tallet ses de første tegn på begyndende 
centralisering, statsdannelse og stærkere kongemagt,82 men den feudale samfundsstruktur 
forsvandt kun langsomt og er et vigtigt begreb for at forstå og beskrive middelalderen. For som 
Michael Nordberg påpeger, ’i midten af 1300-tallet var meget af indholdet forsvundet, medens 
formerne overlevede meget længe. Den [feudalismen] var baseret på en bestemt type materielle 
og politiske forudsætninger, og den prægede stadig både sociale relationer og holdninger og 
tankegang i hele Vesteuropa, længe efter at disse forudsætninger var ophørt med at eksistere.’83 
Og da den feudale samfundsstruktur er et af de helt centrale begreber i nutidens forståelse af 
middelalderen, kan spillet derfor i kraft af Henry Jenkins evoked narrative ’nøjes’ med at tegne 
et forenklet billede, der ikke afspejler den sene middelalders reelt mere komplicerede forhold, 
uden at man som spiller oplever et brud i forhold til det overordnede tidsbillede.  
Samtidig tyder graden af simplificering af væsentlige og komplekse historiske forhold på, at 
magt og styre- og herredømmeformer ikke er et prioriteret emne for spilskaberne, en antagelse, 
der understøttes af AI-gruppens forholdsvise perifere tilstedeværelse i spillet og deres 
begrænsede indflydelse på selve spillenes gang og dermed samfundsopbygningen. På den 
baggrund er det en rimelig antagelse, at styreformer, politik og den herskendes klasse ikke er det, 
spillet ønsket at ’tale’ om, og dermed at det aktørbaserede historiesyn, som isoleret set kommer 
til udtryk i det øverste lag, ikke er gennemgående for spillet.  
Fra tre stænder til mange samfundsgrupper  
Mellem den feudale klasse og jordbrugerne og håndværkerne ligger mellemlaget – de tre 
udviklingsveje, militæret, gejstligheden og handelsstanden. I næste kapitel vil jeg gå i dybden 
med hver af dem, mens jeg her vil koncentrere mig om det billede, de tre lag tilsammen tegner.  
                                                          
81 Nordberg (1999), p. 159f 
82 Nordberg (1999), p. 164 
83 Nordberg (1999), p. 160 
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Som tidligere omtalt svarer størrelsesforholdet imellem lagene godt overens med den 
middelalderlige verden, samtidig spejler inddelingen middelalderens standssystem. Ved stænder 
forstås samfundsgrupper defineret i kraft af deres retsstilling i det feudale samfund, og der er 
dermed tale om samlende betegnelser, der kan dække over store sociale og økonomiske forskelle 
inden for grupperne. Den feudale klasse var juridisk privilegeret blandt andet i form af 
skattefrihed og havde styrke til at opretholde deres privilegier og leve af et udkomme, andre 
producerede,84 mens de til gengæld leverede militær beskyttelse og åndelig vejledning for resten 
af befolkningen, der som modydelse betalte tiende til kirken og udførte hoveri på herremandens 
jorder, altså stillede sin arbejdskraft til rådighed til gengæld. 
Også inden for stænderne finder vi hierarki: Fra pave og kardinal til den lokale sognepræst var 
der langt – i levevilkår, i viden om verden og i arbejdsliv, men ikke desto mindre tilhørte de 
begge den samme stand, som på trods af de store forskelle imellem dem også var et fællesskab, 
der forenede dem i forhold til de andre stænder.85 På samme måde var forskellene fra høj til lav i 
aristokratiet, bonde- og borgerstand tilsvarende stor. Dette hierarkiske system, hvor alle fra pave 
til sognepræst, fra fyrste til syvende søn af en jarl kender sin plads, er i spillet omsat til, at 
enhederne kan mere og samtidig koster mere, jo højere deres position, mens den øverste i 
hierarkiet er skilt ud som et individ (AI-figur), der kan udøve indflydelse på sin omverden, et 
princip, der gælder for de to andre udviklingsveje også – på nær en vigtig undtagelse: Mens 
gejstligheden er repræsenteret ved biskop Matheusz og militæret ved feltmarskal Ludowig, 
mangler handelsstanden en repræsentant i det øverste lag – ligesom basislaget.  
En væsentlig udvikling i løbet af middelalderen er de nye samfundsgruppers opståen. Mens 
stænderne i den tidlige middelalder kan beskrives som en tredeling i oratores (dem, der bad), 
bellatores (dem, der kæmpede) og laboratores (de, som ved deres arbejde underholdt de to andre 
kategorier)86, er inddelingen problematisk allerede fra 1200-tallet87, idet samfundenes udvikling 
dels varierer fra område til område, dels omfatter den tredje stand allerede på dette tidspunkt 
mange forskelligartede grupper, ’fra de fattigste landboere over velstående håndværkere og 
driftsherrer til stenrige købmænd og bankierer, som i rigdom – og ofte også i politisk indflydelse 
– langt overgik de ni tiendedel af adelen’88. Spillet omsætter denne sociologisk komplekse 
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87 Esmark og McGuire (1999), p. 208 
88 Nordberg (1999), p. 162 
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virkelighed til en fire-gruppeinddeling, der går på tværs af spillets lagdeling. Kun basislaget 
korresponderer nogenlunde med én stand, og kun når man tager udgangspunkt i en tidlig 
middelalderlig virkelighed: Europa i år 1000 var  
et landskab, der i forhold til i dag kun bar svage spor af menneskers virke. Befolkningen 
var fåtallig og befandt sig spredt ud i små, afsondrede bondesamfund, der lå som øer i 
et hav af dybe uigennemtrængelige skove og vidtstrakte sump- og marskområder. Her 
boede menneskene i simple hytter og huse, trykket til jorden, og overlevede med hjælp 
af primitive redskaber på en blanding af agerbrug og husdyrhold. Udkommet … var 
sparsomt… . Hvad der måtte være af overskud, blev inddraget af medlemmerne af en 
lille aristokratisk elite, der beherskede samfundet militært, politisk og religiøst.89  
Her er den tredje stand mere homogen, og alt liv centrerede sig om jorden:  
Uanset hvilken social position man indtog, så grundede al magt og trivsel sig imidlertid 
på jord – arbejde med jord, udveksling af jord, kontrol med jord, kamp om jord. Hele 
samfundet bevægede sig omkring jordbruget, lod sig nære og forme af det og pulserede 
til stadighed i takt med dets træge uforanderlige rytme.90  
Spillets inddeling i fire ’stænder’ – gejstlighed, aristokrati, borgere og bønder – tager 
udgangspunkt i forandringer i løbet af højmiddelalderen, hvis virkning for alvor slår igennem i 
senmiddelalderen: En begyndende urbanisering baseret på et begyndende økonomisk opsving og 
nye livsformer, nye ernæringsgrundlag og erhverv. Jorden og dens udbytte og de mennesker, der 
skaffer det, er stadig det grundlæggende, det er på det grundlag, de andre stænder, som de altid 
har gjort det, henter deres livsgrundlag, men nu i et helt andet omfang og i en større variation: 
Hvor mange mennesker jorden kan brødføde, afhænger af hvor stort et udbytte, man kan aftvinge 
den, ligesom hvor meget jord, der er under plov. Med højmiddelalderens befolkningstilvækst, 
forbedrede klimaforhold og teknologiske nyskabelser91 og deraf følgende forøgelse af 
landbrugsarealet er grobunden skabt for en udvikling imod stadigt flere og større grupper, der 
ikke lever direkte af jorden – og dermed nye grupper af borgere, der hverken er aristokratiske, 
gejstlige eller lever direkte af jorden,92 som repræsenteres i spillet ved en handelsstand, som er 
                                                          
89 Esmark og McGuire (1999), p. 21 
90 Esmark og McGuire (1999), p. 21 
91 Esmark og McGuire (1999), p. 302 
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placeret i mellemlaget; adskilt fra bønder og håndværkere, men samtidig ikke repræsenteret i 
samfundets elite.  
Spillet spejler forandringen på forenklet vis gennem sin lagdeling og gennem ’stændernes’ 
gruppering på tværs af lagene: Basislagets aktiviteter må spilleren hele tiden være opmærksom 
på – også i Paths to a Kingdoms verden er jordbrug, udnyttelse og bearbejdelse af naturens 
ressourcer samfundets omdrejningspunkt, uden at den stand, der lever direkte af jorden, har 
indflydelse på retningen af samfundets udvikling. Mens basislaget skaber materielt overskud, er 
spillets kerneaktivitet, udvikling, knyttet til befolkningsgrupper, som ikke lever direkte af jorden, 
men omsætter og bruger det overskud, som jordbrugerne kan producere – igen et historisk 
forhold omsat til en spilteknisk konstruktion. Spillet portrætterer på denne måde fint en tid efter 
den tidlige middelalders absolutte binding til jorden, uden samtidig at have sluppet den.  
Placeringen af den nye borgerstand som en udviklingsvej, dvs. i laget af samfundsudviklende 
kræfter på lige fod med kirken og militæret, er et udsagn, som svarer overens med gruppernes 
betydning: ’Sammenlignet med den talmæssigt dominerende landbrugsbefolkning var alle de her 
nævnte grupper [borgere, embedsmænd, købmænd, driftsherrer] små i alle landene, men de 
udgjorde en progressiv kraft, hvis betydning var omvendt proportional med deres antal.’93 
 
En periodes forandringer  
Strategispillenes narrative omdrejningspunkt er den udforskning, bearbejdning og forandring af 
landskabet, den spiltekniske konstruktion afstedkommer. I Paths to a Kingdom betyder det 
bydannelser i et ellers uberørt landskab: På nær få undtagelser åbner spillene med et udstrakt 
landskab, hvor der nogle få steder ligger et lille slot, i hvis skygge en kro og 
byggekonstruktørbolig gemmer sig. Konstruktionen med klynger omkring råvareproducerende 
bygninger, håndværkerboliger og udviklingsvejens bygninger, som opbygges med udgangspunkt 
i landsbyen gør, at spilleren, efterhånden som hun udvikler sit samfund, forandrer landskabet til 
et bearbejdet af menneskehånd med byen som centrum for infrastrukturen. Da modstandernes 
territorier udvikler sig på samme måde, ligger byerne snart udbredt i landskabet, og 
landområderne får karakter af opland.  
Militære kompagnier, munke på vandring til et kloster og handelsfolkenes karavaner til 
nærliggende handelspladser giver basis for en infrastruktur imellem byerne.  
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Ved afslutningen af spil vil byer af en vis størrelse ligge spredt i landskabet som centrum for 
menneskenes aktiviteter, økonomien vil være blandet mønt- og naturaliebaseret, handlen 
omfattende, og både håndværkerne og købmandsstanden er betydelige grupper i samfundet.  
Sammenligner man denne forandringsproces, med hvordan landskabet forandrede sig i løbet af 
middelalderen fra et stort set uberørt landskab med ganske få bebyggelser spredt ud over store 
afstande til et landskab præget af landbrug som opland til byer, bliver det tydeligt, at hvert enkelt 
spil udgør et rumligt narrativ, og at dette på trods af spillets forsimplede og symbolske måder at 
bruge det historiske forlæg på, er den store fortælling om Europas forandring fra et fattigt 
agrarsamfund ved indgangen til årtusindet til et komplekst samfund med materielt overskud, 
teknologiske landvindinger og grøde i befolkningsgruppernes relationer til hinanden. 
Hvor jeg i dette kapitel så på basislaget, det øverste lag og samfundet som en helhed, vil jeg i 
næste kapitel koncentrere mig om mellemlaget – de tre udviklingsveje – fordi de jf. måden, 
spillet er konstrueret på, er sat i centrum som forandringernes motor.  
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Kapitel 4: Mellemlaget, der forandrer verden  
 
De tre udviklingsveje – militær, handel og teknologi 
Spillets mellemlag består af tre branches – military, trade and technology. Disse tre grene udgør 
den udviklingsskabende dynamo, som spillet er bygget op omkring, fordi det er spillerens 
aktiviteter i mellemlaget, der udløser behov for at producere og forbruge ressourcer. 
Konstruktionen er derfor det centrale element i spillerens strategi og afgørende for udfoldelsen af 
spillets tema, udvikling. Når grundlaget for at igangsætte og vedligeholde en samfundsudvikling 
ligger her, værdisættes basislaget som et redskab, ikke en gruppe, der er til for sin egen skyld. Og 
nok er det hierarkiets øverste lag, magthaverlaget, der styrer verden, men det er mellemlaget, der 
skaber udviklingen og præger den retning, verden udvikler sig i. På den baggrund vælger jeg at 
betegne de tre branches udviklingsveje.  
Den militære udviklingsvej består af en bygning, the Stronghold – højborg – hvor spilleren kan 
producere fire forskellige enheder; fodfolk bevæbnet med hellebarder, musketbevæbnede 
fodfolk, kavalerister og kanoner med tilhørende mandskab, mens generaler hyres i kroen. 
Handelsvejen består af et eksportkontor, hvor enhederne, forskellige købmænd, uddannes. Disse 
kan sendes til handelspladser og ud på handelsekspeditioner, gennem hvilke spilleren kan udvide 
sin handel med nye varer. Til den teknologiske vej hører en kirke, idet spillet kobler den gejstlige 
verden og teknologi/viden sammen. Kirkens folk er novicer, munke og præster, som gennem 
studier/forskning tilegner sig nye teknologier og viden. Koblingen mellem teknologi og kirke 
vender jeg tilbage til i afsnittet om den teknologiske udviklingsvej.  
     
Billeder: Den militære udviklingsvejs højborg, den teknologiske vejs kirke og handels- 
vejens handelskontor.94  
 
De tre veje er altså indholdsmæssigt forskellige, men samtidig overordnet set struktureret 
nogenlunde ens: Til hver gren knytter der sig en bestemt type bygning, hvor enhederne 
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produceres. Inden for hver gren indgår enhederne i et hierarki; nogle har mere styrke end andre 
og er tilsvarende mere omkostningstunge. Og inden for hver gren er der udviklingsmuligheder: 
Fra en lille hær bestående af få enheder af få typer til en større, mere veludstyret med større 
gennemslagskraft, fra en lille flok handlende med få varer til en stor handelsstyrke med mange, 
fra en lille kirke til et abbedi og viden opnået om mange nye teknikker. Udviklingsvejenes 
forskellighed giver forskellige spiloplevelser, samtidig med at de på det funktionelle plan virker i 
spillet på samme måde. 
Konstruktionen har den indbyggede følge, at de tre områder ligestilles, idet de er lige gode veje 
til fremskridt, samtidig med at de tre områder er adskilte. Den udeladte mulige interaktion 
fastfryser dem som isolerede felter, der ikke kan have gavn af eller brug for hinanden.  
Samtidig er de tre veje så centrale, at de spilteknisk er uundgåelige. Som tidligere omtalt er det 
muligt at spille uden at gøre brug af udviklingsvejene, dvs. kun bruge basislagets funktioner, 
men spillet bliver meningsløst. Som spillet er konstrueret, er det ikke muligt at opbygge et 
selvforsynende samfund uden overproduktion, og kontinuerlig materiel vækst bliver dermed 
værdisat som den eneste farbare vej for samfundet. Fremskridt defineres som materielt båret, og 
vækst kan opnås på tre måder.  
Det er således ikke mindretallet – magthaverlaget – spillet er optaget af, ej heller den talmæssigt 
største befolkningsgruppe – basislaget. I stedet er det samfundets mellemlag, hvis aktiviteter 
driver verden fremad.   
I det følgende vil jeg gå i dybden med hver af de tre udviklingsveje. 
 
Den militære udviklingsvej 
Den militære udviklingsvej består selvfølgelig af militære enheder, bygninger og materiel. I 
højborgen kan spilleren producere fem typer enheder: pikemen, som er fodfolk bevæbnet med 
hellebarder, musketeers, som er infanteri bevæbnet med forladegeværer, cavalliers, som er rytteri 
bevæbnet med sværd, og cannoners, som er kanonerer med deres kanoner. Den femte enhed er 
en standard bearer – altså en fanebærer. Denne deltager ikke aktivt i krigshandlinger, men 
forstærker de øvrige enheders slagkraft.  
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I kroen kan spilleren hyre generaler til at lede sine hære. Her er de alle ti angivet ved navn, 
portræt og militære kompetencer, eksempelvis at være bedst til nærkamp, bedst til at angribe 
forstærkede byer eller generalister. De har dermed en grad af individualitet over sig, mens 
enhederne er generiske. Denne position i midten af det militære hierarki afspejles af, at de 
ligesom de øvrige enheder færdes i spilverdenen, men samtidig har individuelle træk ligesom AI-
karakteren Field Marshal Ludowig.  
     
Billeder: En Pikeman, en Musketeer, en Standard Bearer og to generaler.95 
Det militære personel holder til i det slot, forlægning eller lejr, hvortil det af spilleren er anvist, 
og det er således ikke synligt, når det ikke er på march eller i kamp. Det er uniformeret og færdes 
i formation. Enhedernes forskellige bevæbning gør, at nogle er gode i nærkamp og andre på 
afstand, og kun musketerer og kanonerne kan gennembryde bymure. Spilleren må derfor gøre sig 
sine militære behov klar for at kunne opbygge den til formålet bedst udstyrede hær.  
Ligesom det gælder for de øvrige udviklingsvejes bygninger, skal højborgen opgraderes for at 
kunne producere stadig flere typer enheder: I den nyopførte højborg kan man producere fodfolk 
bevæbnet med hellebarder og musketerer, mens kavalerister kræver en opgradering, kanonerer 
og standardbæreren endnu en. Spilleren er dermed tvunget til at investere ressourcer for at kunne 
få udbytte af de muligheder, et stærkt militær tilbyder, og de aktivitetskæder, hun må satse på, er 
dem, der giver hende mulighed for at producere våben, heste og hjul til udstyr og mad til 
soldaterne.  
To typer militær – to funktioner i samfundet  
Men ikke alt militært hører til udviklingsvejen, idet forsvar i form af forstærkede forlægninger 
ved territoriegrænser og bymure i sten eller palisader, og de to lavest rangerende enheder, 
fodfolk bevæbnet med hellebarder og musketerer, er tilgængelige også for den spiller, der vælger 
ikke at benytte den militære udviklingsvej: Forsvarsbyggeriet er en funktion, der uafhængigt af 
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udviklingsvejen åbnes gennem prestigetræet (som jeg vender tilbage til i kapitel 5), og soldaterne 
kan hyres i kroen for mønter. Spillet opererer altså med to militære former og taler derfor om 
dels det militære som en naturlig og integreret del af samfundet, dels om større militære 
satsninger som samfundsudviklende.  
Det militær, som er en integreret del af samfundet, kan som udsagn, når det sættes i relief mod 
fraværet af eksempelvis diplomati og andre ikke-voldelige forhandlings- og konfliktløsende 
strategier, ses som en reference til, hvordan man i et samfund uden statsdannelse og lovgivning 
sikrede sig og sine besiddelser ikke kun gennem personlige bånd, men også fysisk magt: Når 
både spiller og modstandere prioriterer at bruge dyrt anskaffede og sparsomme ressourcer på 
bemandede forstærkninger ved grænser, palisader og stenmure omkring byerne, er det, fordi det 
er den eneste måde at forsvare sig på. Fysisk magt er på samme vis den sikreste vej til adgang til 
de så vigtige ressourcer: Landskabet (spillekortet) er nemlig inddelt i sektorer, som hver rummer 
forskellige ressourcer, ingen sektorer indeholder alle. Det betyder, at spilleren for at kunne få sit 
samfund til at fungere må udvide sit territorium. Da ingen sektorer er ubeboede, må spilleren 
vælge mellem at overtage en sektor gennem kamp, ved at sende missionerende munke, der kan 
forkynde Guds ord (proselyte), eller ved at sende handelsfolk med bestikkelse (spillet bruger 
betegnelsen bribery, ikke trade), og i denne konstruktion åbenbarer et af de tidligere omtalte 
kritikpunkter sig, nemlig hvordan strategispillenes narrative omdrejningspunkt – udforskning og 
ekspansion – hviler på en vestlig opfattelse af ejendomsforhold jf. Beth Dillon: I Paths to a 
Kingdom er al jord, der endnu ikke er indtaget af en spiller eller en AI-modstander, beboet af 
’den anden’ – en generisk fremmed, der står uden for det overordnede fællesskab, de stridende 
parter tilhører. Jord kan ikke være fælleseje eller uden ejerskab. 
Mens handelsmænd kan vandre gennem neutralt territorium og gejstlige også gennem fjendtlige, 
kan militære enheder ikke bevæge sig uden for territoriet, uden at der er tale om en 
krigshandling. Til gengæld er det kun de militære enheder, der kan forsvare en indtaget sektor, 
som ved overtagelsen bliver en del af spillerens territorium. Indtagelse af en sektor kan også 
udløse rewards – en ekstra sum ressourcer af en slags – hvilket kan medvirke til at motivere 
spilleren til med mellemrum at bruge militær magt.  
Resultatet er, at lejlighedsvise, mindre træfninger er en naturlig, uomgængelig del af spillenes 
forløb, hvilket illuderer middelalderens nærmest permanente krigstilstand, der nok var præget af 
kontinuerlige stridigheder og ’selvsagt en plage for dem, de gik ud over (og det var kun i mindre 
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grad krigerne selv!), men kom sjældent helt ud af kontrol og truende dermed ikke selve den 
sociale orden på sigt’.96  
Det militær, der er udskilt som en udviklingsvej får dermed en anden betydning, hvilket også 
understreges af hærenes størrelsesforhold. Fravælger man den militære udviklingsvej, må man 
hyre lejesoldater i kroen for penge, hvilket er dyrere end at producere dem selv for våben og 
mad. Dermed – samt som følge af, at de victory point, der kan opnås ved anvendelsen af den 
militære udviklingsvej, fokuserer på mængder (Field Marshal opnås ved at have mindst 25 
soldater, Generalissimo opnås ved at nedkæmpe mindst 15 af modstandernes soldater) – vil 
antallet af ens militære enheder typisk være lavt, hvis man fravælger den militære udviklingsvej, 
og højt, hvis man vælger den til. Brug af udviklingsvejen betyder således ofte, at man søger at 
løse den stillede opgave gennem en mere aggressiv linje, der skaber spilforløb mere i stil med de 
militaristisk orienterede spil såsom Age of Empires med en langsom samfundsopbygning og en 
militær oprustning, der finder sin forløsning i et eller flere store, afsluttende slag.  
Tilstedeværelsen af denne form for afvikling af krig over for den mere ’feudale’ kan ses som en 
afspejling af den generelle udvikling – en forening af flere processer, der førte samfundet væk 
fra den hidtidige feudale struktur båret af personlige relationer hen mod begyndende 
statsdannelse i form af centraladministration, noblesse de robe, skatteopkrævning m.m. til følge, 
som gav et nyt økonomisk grundlag for et medfølgende royalt monopol på organiseret 
voldsudøvelse og markant større hære. Kongemagtens udbredelse og grænser blev igennem 
perioden i stigende grad defineret gennem territorium, og undersåtterne blev grundlaget for 
indtægter, der oversteg det tidligere decentrale adelige jordejer-systems.97  
Fra ridderskab til stående hær  
Også hvis man ser på indholdet af militæret, falder nogle valg i øjnene: Fraværende er, hvad der 
mere end noget andet står som det almindelige billede på middelalderen, nemlig ridderskabet 
med dets idealer om høvisk kærlighed, krigen som en livsform og turneringer til at fordrive 
fredstid med. Det er derfor ikke den fortælling om middelalderen – Ivanhoe, legenden om Arthur 
og ridderne af det runde bord m.m. – spillet ønsker at associere til, hvilket også svarer også 
overens med den tidsperiode, spillet ønsker at portrættere – ridderen hører frem for alt 
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højmiddelalderen til, og ridderskabet afvikledes i senmiddelalderen som følge af sociale, 
politiske såvel som våbentekniske udviklinger.  
I stedet opererer spillet med andre enhedstyper: The pikeman er bevæbnet med hellebarder, som 
blev brugt fra den tidlige middelalder helt op til 1700-tallet, og efter krudtvåbnenes indførelse 
især som beskyttelse af infanteriet imod det beredne rytteri. Særlig de tyske landsknechte og de 
schweiziske lejetropper specialiserede sig i 1400-tallet i brugen af hellebarden sammen med 
lansen og spyddet,98 og disse var i modsætning til de ofte tvangsudskrevne bønder som fodfolk 
til understøttelse af ridderhæren, professionelle lejesoldater. Når spilleren hyrer sine soldater i 
kroen, afspejles brugen af lejede, professionelle soldater, som især tog fart i denne periode.99  
    
Screenshots: Kanonerne er kørt i stilling. Til højre: Nærbillede af en pikeman bevæbnet med hellebarde.  
 
Spillets kanoner og bymure iscenesætter senmiddelalderens brug af kanoner, som allerede fra 
1300-tallet, men for alvor fra 1400-tallet i takt med de stadige tekniske forbedringer afløste de 
tidligere, mere ineffektive belejringsvåben. Denne våbentekniske udvikling gjorde det stadigt 
sværere for adelen at forskanse sig bag sine borgmure, og grundlaget var lagt for et skift i 
magtbalancen mellem adel og kongemagt.100 Når AI-karakteren lord Wolvering undervejs i et 
spil udtrykker frustration over kongens udstrakte magt, kan man se dette mikronarrativ som en 
reference til adelens stækkede indflydelse.  
Også feltmarskallens tilstedeværelse i gruppen af AI-karakterer markerer en afstand til ridderen. 
Her er den professionelle kriger en general, dvs. øverstbefalende i den hierarkiske struktur, vi 
kender fra vore dages militær, der som system var i støbeskeen i 1500-tallet. Tjenesteforholdet, 
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99 Arvidsson og Kruse (1999), p. 72f 
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hvor ridderen står under sin herres beskyttelse til gengæld for sin krigstjeneste, der i 
højmiddelalderens stadigt mere sammenfaldende adelsstand og ridderskab var identitetsgivende 
og ærefuldt,101 har her en anden karakter, om end stadig præget af standsskel.102  
Endelig er der våbentyper, der først kom til sent i perioden: The musketeer er bevæbnet med den 
krudtbaserede musket, et af de første forladegeværer. De krudtbaserede våben kom til så småt fra 
slutningen af 1400-tallet,103 i større og mere organiseret omfang i 1500-tallet, det vil sige efter, at 
andre nye, mere effektive våbentyper, herunder hellebarden, men også langbuen og armbrøsten, 
allerede fra 1200-tallet for alvor havde betydet forandringer i måden krig og stridigheder 
afvikledes på.104 The cavallier er en rytter bevæbnet med sværd og en forholdsvist let rustning. 
Kavaleristen som enhedstype udvikledes gradvist fra middelalderens ridder, idet dennes tunge 
rustning blev et problem frem for en fordel i takt med indførelsen af de nye infanterivåben, 
blandt andet hellebarden, som effektivt kunne stoppe ridderens fremfærd ved at uskadeliggøre 
dennes hest.  
Nyt og gammelt som markører for udviklingens retning  
Spillet blander altså elementer fra før/først i perioden, fra midten, fra slutningen/efter perioden. 
Inddrager man de signalværdier, der ligger i, hvor i spilstrukturerne, elementerne er anbragt, 
træder et mønster frem:  
Det basale militær kan læses som et symbol for det feudale samfunds stadige, men mindre 
stridigheder, mens udviklingsvejens hære og slag peger mod senmiddelalderens nye militære 
organisationsformer. Lægger man til den samfundsudviklende betydning, militæret som 
udviklingsvej tilskrives i spillet, understreger det, hvordan spillet bruger materialet aktivt, nemlig 
til at vise forskellige tendenser i tiden og markere, hvilke der peger fremad.  
Denne antagelse understøttes af spillets portrættering af herredømmeformer, jeg var inde på i 
kapitel 3, hvor det gamle – feudalisme i en form som nok mest afspejler tidlig eller 
højmiddelalder udtrykt gennem fraværet af statsdannelse m.m. og magt baseret på personlige 
relationer – er koblet til det baggrundselement, kampagnens fortælling er. På det militære 
område kobles det gamle til en basal funktion, mens det nye kobles til det mest værdiladede 
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aspekt af spillet, nemlig den spildrivende og samfundsudviklende konstruktion, udviklingsvejene 
er.  
Handel som udviklingsvej 
Denne udviklingsvej består af the Export Office og tre enheder, hawkers, salesmen og 
merchants, der kan det samme – handle – men har forskellig købe- og byttekraft: Jo dyrere de er 
at producere, jo større handler kan de medvirke til: De er af samme slags, men har forskellig 
vægt.  
       
Billeder: Hawker (gadesælger), Salesman (sælger), Merchant (købmand) og the Export Office.105  
Udseendesmæssigt trækker de på en klar symbolik: Velstand og rigdom kommer til udtryk 
gennem fint dekorerede og farverige klæder og en kropsvægt, som symboliserer økonomisk 
formåen til en overdreven livsstil med vellevned og rige mængder af mad. Her er ikke munkens 
forsagelse af den materielle verden til fordel for den åndelige, ej heller militærmandens 
funktionelle uniformering og bevæbning – det er pengepungens formåen, som giver dem deres 
plads i samfundet.  
Handelsvejens enheder kan handle med ressourcer, og gennem ekspeditioner kan de udvide 
antallet af varer, de kan handle med. Ressourcehandlen foregår ved, at spilleren sender enheder 
af sted til en handelsplads, og da enhederne ikke kan gå igennem fjendtligt territorium, må 
spilleren tænke dette ind i sine territoriale udvidelser. En spiller, der satser på handelsvejen, kan 
således blive afskåret fra at kunne handle af modstanderne, mens gejstlige har fri passage – de er 
ikke underlagt verdslige magtstrukturer.  
Handelskortet – en flig af verden uden for den europæiske civilisation 
Handelsvejens anden funktion foregår gennem the Trade Map, en menu, spilleren kan åbne ved 
at klikke på det lille symbol på kortmenuen nederst i skærmbilledet – en globus. Det er kun 
                                                          
105 http://thesettlers.uk.ubi.com/the-settlers-7/game-info/ (7. januar 2013) 
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muligt at igangsætte én ekspedition af gangen, og lokationerne er placeret, således at en åbner for 
andre, men ikke alle. Ekspeditionerne må derfor planlægges, ud fra hvilke varer man har behov 
for at erhverve sig. En ekspedition udløser inde i spillets univers, at købmændene forlader 
eksportkontoret og vandrer til nærmeste handelsplads – et marked eller en havn.  
 
Screenshot: Handelskortet. Hver destination er markeret ved en firkant, som angiver varen og dens bytteforhold. 
Det er også markeret, hvor mange ekspeditionsdeltagere der er nødvendige – eksempelvis to gadesælgere eller tre 
gadesælgere og en sælger. 
Handelskortet er et af de få tegn på, at der eksisterer en verden uden for Tandria og uden for den 
europæiske civilisation, spillet handler om: Kortet er ikke et fiktivt kort, som eksempelvis det 
over Tandria, man ser i de indledende sekvenser af hvert af kampagnens kapitler, men et 
verdenskort holdt i samme ’gamle’ stil som pop op-bogen også fra kampagnekapitlernes 
indledende sekvenser. Fordi kortet ikke refererer til Tandria, peger det ud over spillets eget 
univers og bryder dermed med spillets form. Samtidig er der tale om et verdenskort, som ikke 
svarer til senmiddelalderens verdensbillede: Den vestafrikanske kyst blev i løbet af 1400-tallet 
udforsket af portugisiske og spanske opdagelsesrejsende i bestræbelserne på at finde søvejen til 
Indien og bryde de italienske bystaters monopol på handlen med Østen, mens det amerikanske 
kontinent blev opdaget i 1492 og først kortlagt i hele sin udstrækning langt senere.106 Et 
verdenskort, der viser de amerikanske kyster, Ruslands nordlige kyststrækning m.m., svarer 
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således ikke overens med den senmiddelalderlige verdensopfattelse, heller ikke selvom man på 
dette tidspunkt var klar over, at jorden var en klode og allerede havde kendskab til andre kulturer 
– gennem århundreder med stadige stridigheder med maurerne på den iberiske halvø, korstogene 
til Jerusalem og silkevejen, handelsruten over land mellem Europa og Østen. Også i 
senmiddelalderen var verden større end det europæiske kontinent, om end den snart skulle blive 
meget større.  
Sandsynligvis er kortet udtryk for et valg motiveret af funktionalitet – handelsvejens kort skal 
illustrere handelsvejens rejser fra hjemegn til de handelspladser, hvert spil indeholder. Nogle af 
disse ligger ved kysten, ved havne, hvor skibe ligger fortøjet og antyder eksistensen af en verden, 
spilleren ikke kan se. Ved at vælge det mest ikoniske kort til rådighed gøres kortets funktion 
umiddelbart forståeligt for spilleren, og handelsstanden som udviklingsvej forlenes med noget 
større end den lille region, den enkelte spilleplade udgør i kampagnens rammefortælling – kortet 
bliver symbolet på handelsstandens rejser ud i den fjerne, ukendte verden. Spillets verden 
placeres således i en større sammenhæng, hvilket kan ses som en lille reference til den 
senmiddelalderlige europæiske civilisations position på tærsklen til de opdagelser, der for altid 
ændrede det europæiske perspektiv såvel som magtbalancen mellem landene – i en bevægelse 
væk fra Middelhavet mod de vestlige kyster begyndende med Portugal og Spanien og fulgt op af 
Nederlandene og Englands handelscentre og senere dominans.  
Ressourcer og produktionskæder som symbol 
De produktionskæder, der er knyttet til handel som en udviklingsvej, centrerer sig om klæde og 
smykker. En gadesælger koster et vævet klæde og en plads i boligerne at producere, en sælger 
koster et vævet klæde, et smykke og en plads, mens købmanden koster et klæde, et smykke, en 
plads, en hest og to hjul til hans kærre. Til sammenligning koster de gejstlige enheder bøger og 
øl, præsten også smykker, mens militære enheder koster våben, heste, hjul og mad. Der er 
således en klar symbolsk sammenhæng mellem enhederne og de ressourcer, de forbruger/koster 
at producere, og det er næppe en tilfældighed, at handelsvejens vigtigste ressource netop er 
klæde, idet klædefremstillingen kan ses som den første ’industri’ i Vesteuropa. Den tidlig-
kapitalistiske og arbejdsmæssigt specialiserede klædefremstilling tog form i Flandern allerede i 
1200-tallet, hvor hvert lav udførte sin del af forarbejdningen: kartere, spindere, vævere, valkere, 
farvere osv. – den specialiserede produktionskæde manufakturen. Massefremstilling af 
industrielt tilsnit blev grundlag for en arbejderklasse i Italien, Nordfrankrig, Nederlandene og 
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England, hvor der opstod store tekstilbyer.107 Den driftige købmandsstand opstod ud af et nyt 
syn på penge og profit, forbedret infrastruktur og ny arbejdsmæssig organisering og udgjorde 
sammen med andre borgere, blandt andet landområdernes befolkningsoverskud – daglejerne – de 
nye bybaserede befolkningsgrupper, der udgjorde en ny forskelligartet middelstand, hvis 
betydning for samfundet ikke må undervurderes:  
… byerne og i særdeleshed handelsborgerskabets magt blev styrket. Pengene blev 
altings herre. De udgjorde selve smørelsen i den europæiske udvikling og spillede en 
afgørende rolle i den verdslige politik, for kirken og som sagt især for krigsførelsen. … 
Det betød imidlertid ikke, at handelsborgerskabet fik magten i samfundets sociale og 
politiske hierarki. Deres stilling blev styrket, men selvom de leverede pengene, lykkedes 
det ikke for dem at berøve de gamle herskende lag deres traditionelle privilegier.108  
Disse forhold operationaliseres i Settlers, først og fremmest ved at handelsstanden fungerer som 
en udviklingsvej, men også ved at handelsvejen ikke er repræsenteret i samfundets elite, AI-
karaktererne, og at netop klædeindustrien er den vigtigste produktionskæde, der hører til.  
En selvberoende civilisation 
Handel bliver som udviklingsvej et udsagn, der lægger sig til basislagets – det materielle er det, 
der driver verden, men i modsætning til basislaget fokuserer handelsvejen på en mere 
pengebaseret økonomi, som dermed markeres som et af kimene til fremtiden.  
Samtidig er handelsvejen det eneste sted, hvor eksistensen af en større verden viser sig, og det 
sker kun gennem verdenskortet, i og med at spillets handelspladser ikke angiver, hvem der 
handles med. Samtidig er det, der handles med, hjemmehørende ressourcer, idet der ikke er 
nogle hverken nødvendige eller attråværdige ressourcer, der kun kan skaffes gennem handel. Det 
europæiske samfund i spillet er fuldt selvforsynende – kontakt med andre civilisationsformer har 
ikke betydning, og spillets fokus på den europæiske civilisation isoleret set bibeholdes: Spillets 
ærinde er altså det europæiske samfunds udvikling og de indre mekanismer, der er involveret. Et 
udsagn i modsætning til de tidligere undersøgte spil, hvor interaktion med andre kulturer eller 
nationer er den vigtigste drivende kraft.  
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Den teknologiske udviklingsvej – gejstlighed og kirke 
Den teknologiske udviklingsvej repræsenteres af gejstligheden. Den tilknyttede bygning er en 
kirke, og i den kan man producere novicer, munke og præster i takt med gennemførelsen af de 
nødvendige opgraderinger. Gejstlighedens repræsentant i magthaverlaget er en biskop, biskop 
Matheusz.  
      
Billeder: En novice, en munk, en præst og kirken.109  
Som billederne viser, er enhedernes udseende repræsentativ for den gejstlige verden: The novice, 
en novice i en munkeorden, er iklædt kutte med hætte og et reb om maven og simple sandaler, en 
ydmyg klædedragt, der viser hans fravalg af den materielle verden til fordel til den åndelige og et 
liv i det religiøse fællesskab. Den indstiftede munk, i spillet betegnet brother, er i et mindre 
ydmygt antræk, her er det især hans frisure, som forfra ligner en tonsur (men ikke er det), som 
leder ens associationer til munkevæsenet, mens hans klædedragt i almindelighed viser hen til den 
gejstlige verden. The Father, dvs. præsten, er betydeligt finere klædt, og den hierarkiske orden 
afspejler sig således i deres fremtoning. Det før-reformatoriske afspejles gennem munkevæsenet 
og abbediet, som kirken kan opgraderes til.  
Enhederne kan udføre to typer opgaver: De kan ved at forkynde Guds ord (proselyte) inddrage 
hidtil neutrale sektorer på spillepladen, og de kan skabe ny viden og nye teknologier. Det sidste 
gøres ved, at spilleren igangsætter forskning i en bestemt teknik i the Research Tree, som 
spilleren har adgang til ved at klikke på det lille symbol på den nederste bjælke i skærmens 
billede – en dokumentrulle med et kors på. Menuen indeholder et overblik over alle de 
teknologier, som kirken kan opnå viden om, eksempelvis Forced March, som giver de militære 
enheder højere marchhastighed, eller Dictionary, som reducerer antallet af nødvendige gejstlige 
til at forske i en teknologi med en tredjedel.  
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Screenshot: The Research Tree - forskningstræet. Forskning påbegyndes fra de tre indrammede felter i nettet, som 
markerer de tre klostre, der hver tilbyder tre teknologier at vælge imellem. Vil man opnå adgang til en af       de 
andre, må man arbejde sig derhen.  
Ved at forske i de forskellige teknologier bliver de enten tilgængelige for spillerens enheder i 
spillet eller en allerede tilgængelig teknik forbedres, til gengæld kræver hver ny forskning 
forbrug af ressourcer til at producere enheder med. Researcher spilleren Architecture, opnås to 
fordele: Byggekonstruktørerne kan arbejde dobbelt så hurtigt, og alle opgraderbare bygninger 
bliver billigere. Researcher spilleren Hygiene, øger det alle boligernes størrelse, så der kan bo 
flere. Engineering fjerner behovet for at producere værktøj (Tools), som ellers er nødvendige for 
at håndværkerne an arbejde.  
Tilegnelsen af ny viden opnås konkret ved, at det antal munke, som den pågældende viden 
fordrer, inde i spillets univers vandrer til det kloster, hvor der forskes i den pågældende slags 
viden. Der er tre klostre, The Agriculture Monastery, The Crafts Monastery og The Science 
Monastery¸ som ligger som gejstlige øer – men uden for den teknologiske vejs kontrol – i et 
landskab af sektorer under verdslig kontrol. Den tid, det tager enhederne at gå gennem 
landskabet, er den tid, det tager at opnå indsigt i den nye teknik. Derefter står den til rådighed, og 
enhederne træder ud af ens befolkningstal. Tilegnelsen af en ny teknik kræver oplæring af nye 
enheder.  
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Screenshots: Novicer, munke og en præst på vandring til the Agriculture Monastery for at forske i en bestemt 
teknik.  
The Research Tree er ligesom handelskortet konstrueret, så de simpleste og billigste teknikker 
blokerer for de mere værdifulde og omkostningstunge – spilleren har ikke et fuldt frit valg, men 
må investere i en viden for at kunne tilegne sig den næste. Videnstræets konstruktion udtrykker 
dermed en opfattelse af viden som kumulativ, og med viden som kilde til udvikling er det 
bagvedliggende rationale, at ny viden bringer verden fremad, men også i en låst og forudbestemt 
rækkefølge.  
Koblingen mellem teknologi og gejstlighed 
Mens de andre udviklingsveje har en indlysende direkte overensstemmelse mellem gruppe og 
aktivitet – handel og handelsfolk, militær og militærfolk – kan sammenhængen mellem teknologi 
og gejstlighed være sværere at få øje på. Først og fremmest udtrykker koblingen, at 
senmiddelalderens vidensproducenter var kirken: I spillet er det i kirkens regi tilegnelsen af ny 
teknologi og viden foregår, mens den opnåede viden til gengæld kan være anvendelig for andre 
grupper: Forced March bruges af militæret, Spyglass af spilleren (som jo indgår i spillet i en 
hersker-position), og Hygiene af alle.  
To aspekter af koblingen er vigtige: Karakteren af den studerede viden og dens anvendelse, og at 
der er tale om et monopol. Det sidste aspekt svarer godt overens med den tidlige middelalder: 
Omkring år 1000, som markerer indgangen til højmiddelalderen, var skriftlighed en sjælden ting 
og de intellektuelle var kirkens folk.110 Bøger, dvs. religiøse skrifter, blev møjsommeligt 
kopieret af munke særligt uddannet til dette kostbare, tidskrævende og omhyggelig arbejde, det 
var at skabe disse sjældne pergamentbaserede kunstværker, og det var ikke usædvanligt, at ikke 
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engang den lokale sognepræst havde adgang til en trykt bibel.111 Men samtidig betyder 
tilstedeværelsen i spillet af produktionskæden papir og bog i henholdsvis papirmølle og 
bogtrykkeri, at billedet er mere kompliceret end som så: Papiret kom til Europa i 1200-tallet112 
og førte med tiden til udviklingen af bogtrykkerkunsten. Trykpressen, hvis opfindelse tilskrives 
Johann Gutenberg, er fra omkring midten af det 15. århundrede, og den første egentlige 
udgivelse var Gutenberg-bibelen, som udkom i 300 eksemplarer i 1455.113  
Spillets gejstlige monopol på viden må derfor forstås inden for rammerne af en tid, hvor 
bogtrykkerkunsten stod umiddelbart foran et teknisk gennembrud med masseproduktion af trykt 
materiale, en nyskabelse, som mere end nogen anden medvirkede til at revolutionere 
vidensspredningen og gav næring til tidens kulturelle forandringer. Med trykketeknikken og 
andre samtidige nyskabelser blev det kulturelle billede nemlig mere kompliceret. Ikke kun kunne 
det trykte ord spredes ud – nye former for litteratur opstod: poesi, modersmålsfortællinger, 
historieværker og sågar bøger om agerbrugsteknik og teknologi. Trykpressen gavnede også 
billedkunsten, og resultatet blev en generel opblomstring for kunsten. Ikke mindst betød 
udviklingen, at bogen og kunsten ikke længere udelukkende hørte til den gejstlige sfære.114  
Samme udvikling ses på den intellektuelle dannelses område: De første universiteter grundlagdes 
i 1000-tallet og 1100-tallet i Bologna, Paris og London, og omkring år 1400 var der etableret 
omtrentligt 50 universiteter rundt om i Europa. Universiteterne opstod som følge af forskellige 
behov – dels gejstlige, dels verdslige. Nogle blev oprettet som følge af magthaveres behov for 
uddannelse af den begyndende embedsstand, mens oprettelsen af andre kan ses som et udtryk for 
verdslige magthaveres behov for en nationalisering af kirken. Universitetsinstitutionen 
afstedkom en nyudvikling inden for undervisning med blandt en revitalisering af de gejstliges 
uddannelse til følge og en opblomstring i intellektuel aktivitet både i kirkeligt regi og udenfor. 115  
Gennem den sydeuropæiske kontakt til araberne kom kendskabet til antikkens tekster, og med 
oversættelsesarbejdet fra græsk til latin og gennem bl.a. Thomas Aquinas og Albert den Stores 
indsats for at indtænke og forstå den antikke arv i et kristent univers opstod en ny opfattelse af 
den antikke verden som den kristnes forløber – hvoraf udtrykket renæssancen opstod.116 I 
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114 Roberts (1999), p. 174 
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spilmanualen refereres til denne antikkens arv netop i munkenes virke, for viden opnås i spillet 
gennem search through ancient texts117 – dvs. gennem gamle tekster, ikke gennem 
eksperimenter, ej heller som følge af forandringer i hverdagspraksisser i landbrug eller andet. I 
denne fremstilling er viden en genstand for genopdagelse frem for nytænkning, og referencen til 
tidens oplevede forbindelse til antikkens verden, hvoraf selve udtrykket renæssancen opstod, er 
dermed klar.  
Mens manualen kobler til renæssancens interesse for antikken, er der i spillet tale om 
forsimplinger og udeladelser i kraft af det andet aspekt af koblingen – karakteren af det, der 
studeres, og hvad den opnåede viden kan bruges til – som følge af sammenstillingen af 
teknologi, videnskab og lærdes studier: På engelsk betyder science naturvidenskab mere end 
videnskab bredt, hvorved filosofi, teologi og humanismens andre studieområder er udeladt fra 
munkenes studier. Det passer til spillets materialistiske historiesyn, men er ikke i 
overensstemmelse med den reelle historiske virkelighed. Også andre, mere praksisbaserede 
erkendelsesformer er fraværende som følge af koblingen: Eksempelvis hverdagens erfaringer og 
eksperimenter, der førte til den gradvise indførelse af jernploven, nye afgrøder, landvinding og 
braklægning m.m., dvs. de nyskabelser, som udgjorde grundlaget i en stigning i 
fødevareproduktionen middelalderen igennem.118 Også udviklingen i skibsteknologi og 
navigation som følge af udforskningen af Afrikas vestkyst og ønsket om at finde en ny 
handelsvej til Indien119 kan ikke rummes i strukturen og dermed er udeladt. 
Kristendommens rolle 
Koblingen er altså en simplificering, som udelukker nyskabelser i samfundet, som netop er 
karakteristiske for de sider af senmiddelalderens kulturelle og intellektuelle liv, der hører 
renæssancen til. Det betyder, at spillet på dette område udtrykker en forestilling om gejstlige 
institutioner og religion som hørende de middelalderlige træk til, og med spillets måde at bruge 
materialet til at vise tidsperiodens kompleksitet, som jeg var inde på i afsnittet om den militære 
udviklingsvej, udtrykkes dermed en forestilling om kristendommens plads og betydning i 
samfundet og for det enkelte menneske i senmiddelalderlig tid som vigende. I den sammenhæng, 
på trods af at kunst, litteratur, intellektuelle studier m.m. i senmiddelalderen i modsætning til 
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tidligere ikke længere kun udfoldede sig i den gejstlige sfære,120 er det væsentligt at forstå, at, 
som John M. Roberts skriver, ’I modernitetens dæmring vedblev religionen med at være den 
bedste nøgle til virkeligheden bag Europas første civilisation. Religionen var en af de mest 
styrkende og stabiliserende faktorer’ 121 og  
Omkring år 1500 stod det klart, at Europa var blevet centrum for en ny civilisation. … 
Dens kerne lå fortsat i religionen, … Kirken spillede en stor rolle i den 
samfundsmæssige kontrol og styring til trods for de forandringer, den selv havde 
undergået. Den var imidlertid også kulturens vogter og alles læremester. Kirken var 
både det redskab, civilisationen benyttede sig af, og det, der drev den frem.122  
Humanisme, kunst, litteratur og universitetsinstitutionen m.m. kan altså ikke forstås uden for en 
kristen ramme, og nye tanker var ikke så meget et brud med en kristen verdensopfattelse som 
forsøg på undersøge, forstå og fortolke inden for rammerne af den. Med udgangspunkt i den 
forståelse bliver spillets simplificerende kobling mellem viden og gejstlighed relevant. Samtidig 
understreges den vægt, de materielle sider af renæssancen tillægges, der kommer til udtryk i 
handel som udviklingsvej.  
Alligevel stemmer sidestillingen af religionen ikke overens med den senmiddelalderlige verdens 
virkelighed, hvor religion gennemsyrede menneskenes virkelighed og liv,123 og hvor Guds 
tilstedeværelse viste sig i stort og småt: Når kornet lagde sig på marken, når den førstefødte var 
en søn, og når fyrsten kunne vende sejrrigt hjem fra slaget.  
Det følger af den måde, udviklingsvejene er konstrueret: Fordi det er muligt at fravælge brug af 
den teknologiske udviklingsvej, kan man opbygge et fungerende samfund uden en kirke. Det vil 
dog ikke betyde, at det religiøse er helt fraværende, for dels er det et felt, spilleren må tage 
stilling til også i sit eventuelle fravalg, dels en vej spillerens modstandere kan vælge. Det 
religiøse og kirkelige univers vil derfor som følge af udviklingsvejenes strukturering næsten 
uundgåeligt være til stede i spillet alligevel og i spillerens overvejelser – og dermed placeret i 
spillets univers som en uundværlig faktor. Men samtidig er der tale om en lige- eller sidestilling 
af de tre områder af verden, der desuden er isoleret fra hinanden – de kan ikke påvirke hinanden 
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og har intet med hinanden at gøre. En sådan atomistisk opstilling resulterer i et 
middelaldersamfund uden kirke eller et middelaldersamfund, hvor religionen er af lige betydning 
og adskilleligt fra de andre områder, hvilket er en anomali i forhold til spillets ønske om at 
portrættere den senmiddelalderlige verden – også selv om religionen er tilskrevet en 
samfundsudviklende kraft og uundgåeligt tilstedeværende ved at være et valg og muligvis et, 
som spillerens modstandere vælger.  
Som tidligere nævnt er en vigtig kilde til og forudsætning for forståelsen af det middelalderlige 
univers netop at have for øje, at det religiøse gennemsyrede alt og derfor ikke kan isoleres fra 
militær og handel – og alt andet i samfundet. Dermed bliver det klart, at spillets måde at anvende 
og fremstille kirken og dets indlejrede forestillinger om troens betydning for det middelalderlige 
menneske og samfund ikke afspejler en middelalderlig mentalitet og verdensopfattelse, men 
hvilken afspejler den så?  
John M. Roberts skriver i Østasien og et nyt Europa, 1000-1600, bind 5 i Rosinantes 
Verdenshistorie:  
Med ”kirken” som verdsligt samfund hentyder de kristne til den hellige almindelige kirke, 
bestående af troende lægfolk og gejstlighed, og i denne forstand var kirken identisk med 
det europæiske samfund i middelalderen. Omkring år 1500 var det kun enkelte jøder, 
rejsende og slaver, som befandt sig uden for det kolossale fællesskab, der (i hvert fald 
formelt) havde den kristne tro til fælles. … Nu til dags er personer uden et kristent 
tilhørsforhold tilbøjelige til at forstå noget andet ved ”kirken”. Man anvender udtrykket til 
at beskrive gejstlige institutioner samt de formelle strukturer og organisationer, som 
danner rammen om de troendes religiøse praksis.124  
Måske er det snarere det sidste, spillet afspejler? Den teknologiske handelsvej udleves gennem 
konkrete, fysiske manifestationer af det religiøse: Nogle forskellige typer af gejstlige personer, 
en kirke som kan opgraderes i flere omgange til et abbedi, og materielle genstande, som kan 
produceres med handelsværdi for øje. Værdier og personer kan bruges til at researche 
kundskaber, som igen giver materielle fordele. Det immaterielle, de spirituelle og de 
overnaturlige aspekter af det religiøse univers kommer ikke tydeligt til udtryk i denne struktur, 
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der er hverken gudstjenester eller processioner, messer og tidebønner – handlinger, der udtrykker 
immaterielle aspekter af den kristne livsanskuelse. 
Et nutidigt blik på fortiden 
Den teknologiske udviklingsvejs grundlæggende udsagn er, at viden sammen med den militære 
udviklingsvejs konflikt og handelsvejens kapitalisme er samfundets drivkræfter. Godt nok kobler 
udviklingsvejen viden/teknologi/forskning med kirken, men der er ikke tale om en religiøs 
udviklingsvej, og der udfolder sig ikke egentligt noget i dens mekanik, som refererer til 
kristendommen som tro. Kun vidensproduktion er det reelle indhold af kirken, her er ingen 
gudstjenester eller andre religiøse handlinger. Og tro og viden/teknologi/forskning har dermed 
ikke noget med hinanden at gøre, en skelnen, der ikke afspejler en middelalderlig 
verdensopfattelse, men mere nutidige videnskabsidealer.  
Tilstedeværelsen af kirken som et indholdselement af en udviklingsvej, der handler om noget 
andet end tro, må dermed ses som et udtryk for en mere nutidig forståelse af kristendommen 
mere end en middelalderlig. For man må ikke underkende kristendommen og kirken som den 
samlende faktor i den europæiske civilisationsform: ’De kristnes religiøse tro var den egentlige 
kilde til en hel civilisation, som var blevet modnet gennem flere århundreder’.125  
Ved at kirkens aktiviteter skaber udvikling, fremstiller spillet det kirkelige indhold af den 
teknologiske indholdsvej et billede af kirken som en institution i samfundet, altså en politisk, 
økonomisk og social magtfaktor i samfundet, og som sådan må kirken bestemt forstås som en af 
de drivende kræfter i samfundet. Men samtidig udelader konstruktionen kristendommen som 
civilisationens samlende fællesskab og forståelsesramme, hvilket også understreges af 
adskillelsen af kirken fra alle andre dele af samfundet – de andre udviklingsveje, basislaget og 
magthaverlaget.  
 
Konflikt, kapitalisme og viden 
Spilkonstruktionen med de tre udviklingsveje i kombination med de udsagn, der ligger i deres 
historiebrug, kan altså opsummeres som, at de drivende kræfter i det senmiddelalderlige 
samfunds udvikling var konflikt, kapitalisme og viden. Det er dem, der driver udviklingen af 
samfundet, det er dem, der er i centrale i spillets gameplay, og dem, der tillægges størst værdi. 
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Samtidig ligger der udsagn i den måde, vejene fungerer på: I den militære udviklingsvej bruger 
spillet aktivt de forskellige historiske elementer, det inddrager, til at vise forskellige tendenser i 
tiden og markere hvilke, der peger bagud og fremad. Det er i handelsvejen, den eneste flig af en 
verden ud for Tandria viser sig, og spillet interesserer sig ikke for betydningen af interaktion 
med andre civilisationsformer: Spillets ærinde er det europæiske samfunds udvikling gennem de 
indre mekanismer, der er involveret. I den teknologiske udviklingsvej adskilles tro og viden, ved 
at tro helt udelades, mens kirken fremstilles som en samfundsinstitution, betydningsfuld, men på 
linje med andre.  
Spillet bruger således både fravalg og det valgte indhold aktivt, gennem den måde de ludiske 
sider af spillet arbejder med det. Det sker, fordi spilmekanikken er konstrueret på basis på de 
historiske indholdselementer, ikke omvendt.  
De tre udviklingskræfter – konflikt i form af den store krig, handel i større omfang, og 
vidensproduktion er fænomener, der opstår i senmiddelalderen: De store hære ud af 
våbentekniske udviklinger og øget centralmagt, den øgede handel tog fart som følge af et 
generelt produktionsopsving og nye arbejdsmæssige organisationsformer, og viden fik en ny 
status og funktion som følge af nye forestillinger om individet og en delvis løsrivelse fra det 
religiøse. Det er ikke det samme som, at betydningen af disse fænomener var etablerede i 
samtidens selvforståelse, snarere kan man sige, at fænomenerne er i støbeskeen i perioden, og at 
det er eftertiden, der har forstået, at det var (nogle af) dem, der på lang sigt forandrede det 
senmiddelalderlige samfund til noget andet.  
På flere forskellige måder udtrykker de tre udviklingsvejes konstruktion og historiebrug altså at 
spillet taler om fortiden ud fra et nutidigt perspektiv.   
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Kapitel 5: Kunst, kultur, tro og overtro  
Spillet handler om samfund – hvordan samfund opbygges, og hvad der driver dem fremad, og 
emner som kunst, kultur, tro og overtro har ikke fået meget plads i de tre lag i samfundets 
hierarki. Men der er andre steder i spillet, disse ting er tilstedeværende, nemlig i to særskilte 
konstruktioner, som jeg vil se på i det følgende.  
Prestigetræet – kunst og kultur som udviklingskraft  
Ethvert samfund i Settlers måles på dets grad af glory – herlighed. Måleenheden hedder prestige 
– prestige eller omdømme. Herlighed er nødvendig for at udvikle samfundet, fordi det er gennem 
prestigetræet, muligheden af udvikling overhovedet kan blive tilgængelig: Når det enkelte spil 
begynder, kan spilleren bruge basislagets funktioner, mens alle andre funktioner er låst. De åbnes 
gradvist i løbet af spillet ved at erhverve sig mere prestige, idet hver gang spilleren når et nyt 
niveau af prestige, opnår hun at kunne åbne for et nyt område af udvikling i prestigetræet.  
      
Screenshots: Til venstre: The Prestige Tree – prestigetræet. De tre symboler i venstre side viser fra øverst 
byggekonstruktørens bolig, åbningen til udnyttelse af udviklingsvejene og den nederste infrastruktur. Hver af dem 
åbner til andre funktioner. Til højre: Et large prestige object anbragt hvor det er mindst i vejen, på en plet frugtbar 
jord, der ikke kan bruges til andet.   
Prestigen opnås ved at bygge såkaldte Culture Objects. Disse kan være fritstående statuer, 
triumfbuer, lygtepæle af guld og lignende, men kan også bygges i tilknytning til 
udviklingsvejenes bygninger. I så fald tager ’kulturobjekterne’ karakter af for handelsvejens 
vedkommende en smuk park med springvand og sangfugle, for kirkens vedkommende en 
kirkegård og for højborgens vedkommende et militært træningsanlæg. Uanset om man bygger 
fritstående eller i tilknytning til en bygning, må man afsætte plads til dem, plads, som ellers 
kunne bruges mere direkte produktivt, eksempelvis som landbrugsjord. Prestige kan også opnås 
ved at indtage neutrale sektorer, ved at etablere nye handelsruter, og ved at opnå indsigt i en 
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’prestigerelateret’ teknologi.126 Den militære udviklingsvej er således den eneste udviklingsvej, 
der ikke kan udløse prestige. 
Prestigetræet angiver de helt grundlæggende retninger for samfundet, som løbende er blevet 
behandlet i de forskellige kapitler: brugen af udviklingsvejene, infrastruktur, forsvarsbyggeri 
m.m. Spilleren må altså dels prioritere at opnå nok prestige, dels tage stilling til i hvilken 
rækkefølge, hun vil åbne for de forskellige områder.  
Træet er en konstruktion på linje med handelskortet og forskningstræet; en lukket konstruktion, 
der sidestiller og rangordner indholdselementerne i forhold til hinanden. I prestigetræet er 
indholdet områder af udvikling, og det sætter altså forskellige samfundsområder i forhold til 
hinanden, samt definerer hvad udvikling er inden for hver af dem: Der er disse muligheder, ikke 
andre. Den uafvendelige udvikling angives ved at låse dens rækkefølge og ved at udelade andre 
muligheder. Spillet har denne mekanik til fælles med Civilization III, som opererer med et 
tilsvarende kultur-begreb. Her udløser kultur større territoriale besiddelser, som påpeget af 
Kacper Poblocki, der kritiserer spillets reduktion af kultur til en materiel og kvantificerbar 
størrelse.127 I Paths to a Kingdom er det udvikling i stedet for territorium, men mekanismerne 
minder om hinanden.  
    
Screenshots: Her har spilleren udbygget med ’kulturobjekter’ i forbindelse med henholdsvis en højborg og et 
handelskontor, og området bliver til et træningsanlæg eller en park. 
Konstruktionen med herlighed, prestige og byggeri af kulturobjekter er i kraft af sin 
grundlæggende funktion i samfundet et slags fundament under udviklingen, herunder også 
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udviklingsvejenes. Det betyder, at rationalet bag konstruktionen bliver central for spillets 
forståelse af, hvad der driver udvikling.  
Målet af prestige indgår i et konkurrenceforhold imellem spilleren og hendes modstandere 
gennem victory pointet Sun King, et dynamisk point, der gives til den med det til enhver tid 
højeste niveau. Man behøver ikke som spiller at satse på at vinde pointet, men man kan ikke 
undlade at samle prestige på grund af spillets indre sammenhængskraft. Ens samfunds udvikling 
går simpelthen i stå eller rettere; kommer ikke rigtig i gang. Derved er prestige-konstruktionen 
koblet til den underliggende konkurrence om at vinde, altså selve spillets formål.  
Samtidig er kulturobjekterne dels kunstværker i form af statuer og andre kunstværker, dels 
funktionelle elementer såsom militære træningsanlæg, lygtepæle (af guld) eller kirkegårde. Det 
skønne og det brugsrettede blandes sammen, men fælles for alle kulturobjekterne er dels spillets 
betegnelse, der definerer dem som værende kultur, dels deres kobling til nogle begreber, der 
betoner andre former for magt end den fysiske, nemlig prestige.  
Samtidig har kunstværkerne ikke med religionens univers at gøre – det skønne er ikke til Guds 
ære, men generer fremskridt, ligesom det brugsrettede gerne må være skønt – æstetik bliver et 
mål i sig selv.  
Sammenholder man dette med den måde, hvorpå spillet tilskriver forskellige elementer i tiden 
forskellig vægt ved deres placering i spillet, er det værd at overveje, om spillet her lægger en side 
af renæssancen ud som et fundament for alt andet: Mens nye arbejds- og organisationsformer 
baseret på kapitalistiske principper i byernes erhvervsliv er ét kendetegn for renæssancen – som 
udfolder sig i handelsvejen – er et andet centralt kendetegn kunsten og dens frigørelse fra det 
religiøse i sammenhæng med nye forestillinger om mennesket som et individ. I så fald markerer 
spillet her renæssancen som det, der peger fremad i tid, på den mest effektive måde.  
 
Det almindelige menneskes forestillingsverden  
Hvor den teknologiske udviklingsvej refererede til kirken som en institution i samfundet, finder 
de mere folkelige forestillinger, det mystiske, det overnaturlige og andre sider af tro en plads 
udenfor i såkaldte Special Sectors, sektorer på spillepladerne, der kan udløse point eller andre 
fordele, hvis de udnyttes. Der er the Misty Swamp, en mystisk hede, hvor fortabte sjæle vandrer 
omkring, og enhver forbipasserende risikerer at blive opslugt, the Ancient Library, hvor 
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arkivaren passer på oldgamle hemmeligheder, the Dark Fortress, som er beboet af en heks, der 
ifølge nogle har magiske evner, ifølge andre bare er en klog kone, der kan noget med urter. Her 
er drager, varulve, kæmper, alkymister, og emner som astronomi, inkvisition, blasfemi, kættere 
og meget andet berøres, men i kraft af konstruktionen, der skiller dem ud som noget på randen af 
samfundet, kun flygtigt – og stadig i den rare og venlige stil, der gør også det konfliktfyldte 
harmonisk.  
    
Screenshots: The Misty Swamp – et farligt sumpområde, hvor sjæle kan gå tabt. Menuen angiver de muligheder, 
spilleren har; et victory point, fri passage eller en storm over fjendens område. Til højre: Når soldater dør i kamp – 
uden skrig og blod – stiger deres sjæl til vejrs og forsvinder. 
Mens de vigtigste spilmekaniske og mest værdiladede sider af spillet er optaget af 
samfundsstrukturer og drivkræfter, får det almindelige middelaldermenneskes liv og 
forestillingsunivers plads her:  
Bøndernes religiøsitet kan måske bedst beskrives som en slags kristen folklore, hvor 
dåb, deltagelse i gudstjeneste og ærlig gudsfrygtighed gik ubesværet hånd i hånd med 
frugtbarhedsritualer, anvendelse af magiske amuletter og ofringer til hellige kilder og 
træer. Bondens verden kendte ingen skarpe grænser mellem levende og døde, eller 
mellem himmel, jord og underverden. Det var en verden befolket med ånder, dæmoner 
og andre overjordiske væsener med direkte indflydelse på såvel naturens luner og 
høstens udfald som livets gang i al almindelighed.128  
Sammenblandingen af de kristne elementer (kættere og inkvisition) med folketro (kloge koner og 
urtebryg) svarer altså til det almindelige menneskes trosforhold, ikke til kirkens troslære. Spillet 
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skaber dermed en tydelig adskillelse mellem den etablerede kirke som institution i samfundet, 
hvis betydning hviler på dens vidensproduktion, og den udøvede tro under forskellige former.  
Hvad der umiddelbart kan ligne elementer af fantasy, fordi de bruges i stort omfang som sådan 
på tværs af genrer og medier, og derfor i første omgang kan risikere at blive opfattet som sådan, 
er altså spillets måde at give det almindelige menneskes forestillingsverden og levede 
hverdagsliv plads. Uden for de mest centrale spilskabende (og dermed udviklingsskabende) 
struktur, men dog samtidig ladet med betydning i kraft af, at disse Special Sectors kan udløse 
victory point.  
 
Kultur som en materiel værdi 
Kultur er altså for spillet to ting: Kunst og æstetik, som operationaliseres i en konstruktion, der 
gør det muligt at måle og veje i mængder, og som er selve grundlaget for udvikling baseret på 
konkurrence. Og noget mere immaterielt knyttet til forestillingsverdener, og som ved at være 
udgrænset som et særligt felt uden for udviklingsvejene og basislaget nedtones i betydning. Det 
første markeres som af afgørende betydning, det andet som marginalt, men begge forstås inden 
for rammerne af spillets materielle tilgang til verden: Kultur er ikke levede hverdagspraksisser, 
skikke og sædvaner, eller de ritualer, som fyldte så meget i middelalderens mentale og sociale 
landskab, men et materielt baseret målebånd.  
De to måder, spillet inddrager elementer, der kan samles under betegnelsen kultur, er vidt 
forskellige, og tilskrives af spillet også vidt forskellig værdi. Det, der har med tro at gøre, har den 
mest marginale plads i spillet, om end dog ikke fuldstændig uden betydning, mens det, der har 
med skønhed og æstetik at gøre, gøres til et fundament for al udvikling. Denne mekanik svarer til 
de andre måder, hvorpå spillet markerer hvad der er værdifuldt og mindre værdifuldt, og hvad 
der peger fremad, henholdsvis bagud.  
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Kapitel 6: Et spil, der reflekterer over sin egen tid 
 
Konklusion    
Jeg satte mig for at undersøge spillets strukturelle niveauer med henblik på en afklaring af de 
følgende fire aspekter: 
• spillets grad af korrekthed i portrætteringen af tidsperioden 
• spillets historiebrug  
• spillets middelaldersyn 
• spillets indlejrede historiesyn 
Det førte til følgende problemformulering: 
Hvordan og til hvad bruger det historiske strategispil ’Settlers 7: Paths to a Kingdom’ historie, 
og hvilket middelalder- og historiesyn er denne historiebrug udtryk for?  
 
I det følgende vil jeg adressere de fire aspekter hver for sig, hvilket vil skabe grundlag for den 
endelige besvarelse af problemformuleringen.  
 
Spillets grad af korrekthed i portrætteringen af tidsperioden 
Settlers 7 er som tidligere nævnt ikke et spil for historikere, ej heller er det i synderlig 
udstrækning produceret til spillere med særlig interesse for historie. Blikket på spillets grad af 
korrekthed i portrætteringen af tidsperioden må indrettes derefter. Samtidig må også spillets tema 
tænkes ind, i og med at spillet tematiserer noget og dermed må udelade meget andet: Spillet 
handler om samfundsudvikling, derfor er det individuelle fraværende, og deraf følger, at spillet 
ikke ’taler’ om de sider af middelalderen, der relaterer sig til netop det – hverdagslivet m.m.  
Inden for den ramme er det stadig klart, at spillet forenkler og udelader væsentlige elementer af 
den middelalderlige verden, og at der er tale om en symbolsk brug af tidsperiodens forlæg. På 
trods af spillets lave detaljeringsgrad og sin lidt barnlige grafik må det alligevel fremhæves, at 
det ikke rummer iøjnefaldende anakronismer, men i stedet aktivt anvender forskydninger til at 
placere sig i et overordnet tidsbillede med: Når portrætteringen af militæret nærmer sig tidlig 
moderne tid, mens fremstillingen af de feudale herredømmeformer mere ligner 
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højmiddelalderlige eller sågar tidlige middelalderlige forhold, og de to tilskrives forskellig værdi, 
ligger der i det et udsagn. Dermed kan man egentlig ikke sige, at spillets grad af korrekthed i 
portrætteringen er forkert eller mangelfuld, i stedet må man konstatere, at det inden for den 
ramme, det sætter op – dets ambitionsniveau og tema – i ganske stor udstrækning evner at 
udtrykke en del nuancer, som det bruger aktivt.  
På et enkelt punkt skyder spillet dog forbi: nemlig i forhold til religionens betydning i 
samfundet, som udtrykkes inden for rammerne af en nutidig forståelse som noget, der kan 
afgrænses fra andre dele af livet og samfundet. Og netop i forhold til et middelalderspil må det 
siges at udgøre et reelt svaghedstegn ved spillet.  
Spillets historiebrug  
Spillets interesse er tydeligvis forandring, og det er også rigtigt, at senmiddelalderen såvel som 
hele middelalderen er en epoke af forandring: Fra folkevandringstiden, der markerer indgangen 
til middelalderen, til senmiddelalderens renæssance er de ca. 1000 år en epoke med en 
civilisation, der finder sin form, oplever en storhedstid og langsomt opløses.  
Denne udvikling, som det rumlige narrativ portrætterer, findes faktisk ikke i spillets gameplay, 
idet spillet er et tidsløst punktnedslag: Spillet er ifølge spiludviklerne og i indhold sat i 
senmiddelalderen, men der er ikke nogen markering af tidens gang i spillet i forhold til årstal. 
Mange strategispil er struktureret, så de begynder på ét tidspunkt og slutter et mere eller mindre 
defineret antal år efter, og som følge deraf tager spilleren igennem et tidsforløb – Civilization 
6000 år, Europa Universalis 336 år, Age of Empires ca. 300 år osv. Det gør Settlers 7 ikke, og 
tager man spillets historiebrug i betragtning, må det på William Uricchios skala over spil fra æra-
spillene til de tidsspecifikke placeres som et tidsspecifikt spil, og senmiddelalderens forandringer 
er dermed dets begivenhed. Det betyder, hvis man følger Uricchios oplæg, at spillet er bedre 
egnet til at udtrykke nuancer og detaljer end til at udtrykke det processuelle ved historiens gang, 
som det dog alligevel i en vis udstrækning formår at få med – netop ved at anskue en periode 
som en begivenhed:    
På trods af sin mangel på længere tidsforløb formår spillet alligevel på en diskret måde at 
fortælle historien om det middelalderlige samfunds forvandling fra det fattige, agrare samfunds 
forvandling til et stadigt mere komplekst samfund på randen til tidlig moderne tid. Og måden, 
spillet gør det muligt på, er selve kernen ved dets historiebrug. Spillet skaber en spænding 
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mellem senmiddelalder og renæssance i både udsagn (’during the late Middle Ages and early 
Renaissance periods’129) og indhold jf. eksempelvis den militære udviklingsvej – elementer fra 
forskellige tidspunkter i perioden markerer fortid og fremtid ved at blive tilskrevet forskellig 
værdi gennem dets placering i spillets konstruktion – som det bruger som det spilmekaniske 
spændingsfelt. Spillets historiebrug er således meget mere end en kulisse, der kunne skiftes ud 
med en anden, i stedet er den bygget ind i selve den grundlæggende mekanik.  
Spillets middelaldersyn 
Med dette fokus på forandring følger også nogle forestillinger om senmiddelalderen. For når 
spillet tematiserer tidens forandringer, samtidig med at det gør sig forestillinger om, hvad der 
drev dem – kapitalisme, konflikt og viden – fravælger det dermed også et andet muligt fokus, 
nemlig (sen)middelalderens uforanderlighed: For langt de fleste har livet formet sig ens 
generation efter generation, men det er ikke spillets ærinde. Målet for spillet har derfor ikke 
været at fremstille den senmiddelalderlige verden, som den selv – dvs. menneskene – oplevede 
den, men som vi i dag har tendens til at forstå den – nemlig som et skridt på vejen til noget andet. 
I stedet for at forsøge at placere sig i tiden på dens egne præmisser, ser spillet altså tilbage på 
tiden med alle eftertidens erfaringer og med ’facit’ i hånden – nemlig at senmiddelalderens 
processer ultimativt førte til vor tid. Fortiden får en brugsrettet funktion.  
Spillets historiesyn 
Ser man på de forskellige lag af det Settlerske samfund i kombination med den værdi, de 
tillægges, tegner der sig lidt forskellige billeder: I kampagnefortælling og AI-konstruktion strides 
regenter, adelige m.m. om herredømmet, men deres reelle indflydelse er lille, idet kampagnens 
foruddefinerede narrative forløb reducerer deres aktiviteter til en forståelsesramme og illustrativ 
kulisse. Det isoleret set aktørorienterede historiesyn – altså at individet, herunder historiens store 
personer – har størst betydning for, hvordan verden udvikler sig – nedtones til fordel for det 
materielle og strukturelle historiesyn, som kommer til udtryk i spillets fokus i basislaget på 
ressourcer og forvaltning af dem. Det minder lidt om Kurt Squires bud på Civilizations 
historiesyn: ’While ”leaders” and politics play a role in Civilization III, they are ultimately tied 
to the geographically derived, materially instantiated practices.’130  
                                                          
129 The Settlers 7 – Paths to a Kingdoms manual p. 4 
130 Squire (2005), p. 5 
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Denne materielle forståelse af verdens drivkræfter understreges af spillets brug af kultur, som på 
trods af flere fremtrædelsesformer omformes til noget materielt. Kristendommen, denne 
samlende tro, igennem hvis optik hele verden blev levet – på slagmarken, i handelshusene, på 
markerne og i kronsalen såvel som i kirken – reduceres til et institutionelt væsen, der også kan 
måles på en materiel skala. Og al denne materialitet udfolder sig i de strukturer, der betinger det 
hele.  
De forestillinger om historiens retning og mål, mellemlaget udtrykker, nuancerer eller lægger sig 
til det strukturalistiske syn. Mellemlaget er samfundets vigtigste kraft, hvorved det er samfundets 
mellemklasser (heriblandt borgerskabet), der driver verden fremad, og det i form af tre faktorer: 
konflikt i form af store krige med store, velorganiserede hære, markedsøkonomiske principper 
og videnskabslignende vidensproduktion – fænomener, som enten selv eller hvis forudsætninger 
opstod i senmiddelalderen. Deraf følger, at, ligesom historiebrugen ikke afspejler middelalderens 
selvforståelse, afspejler historiesynet ikke periodens egne forestillinger om tidens gang.  
Senmiddelalderen er på en og samme gang en fremmedartet og fjern verden og en tid, hvor der 
blev lagt nogle kim til den moderne verden. Ved at lægge vægten på nogle af disse kim, som 
desuden er veletablerede forestillinger i vor tid, og forstå den senmiddelalderlige verdens 
udvikling ud fra disse, bliver spillets fortælling lukket i den forstand, at udviklingen ikke kunne 
have taget andre retninger. Fortiden bliver dermed nærmest brugt til at begrunde nutiden.  
Besvarelse af problemformuleringen  
På den baggrund, bliver det overordnede svar på første del af spørgsmålet, at spillet på det 
strukturelle niveau bruger det historiske materiale i en symbolsk form ved at omsætte det til 
elementer i den spilmekaniske konstruktion. Samtidig bruger spillet aktivt det historiske 
materiale, symbolsk og forsimplet, til at tematisere periodens forandringer frem for dens 
samlende træk ved at tillægge forskellige træk fra perioden forskellige værdier. 
I relation til anden del af spørgsmålet har undersøgelsen vist, at der i spillets ludiske kerne er 
indbygget en progressionsmekanisme, som tilsat det historiske materiale medfører, at spillet er 
begrænset i dets evne til at udtrykke værdier og forestillinger om verdens drivkræfter og retning, 
og i kraft af historiebrugen er spillets historiesyn et materialistisk, strukturelt historiesyn, der 
hører vor tid til. Når dette udfolder sig i en øjnefaldende hyggelig og rar verden, fremstiller 
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spillet vestlig udvikling som en stort set uproblematisk og harmonisk proces, som egentlig ikke 
kunne være forløbet anderledes.  
Spillets historiesyn minder således på nogle måder om tidligere undersøgte spils, selvom dets 
spændingsfelt er opbygget over en anden tematik. I relation til Settlers 7 er det mest interessante 
i denne sammenhæng, at de værdier og forestillinger, spillet udtrykker, ikke er særligt 
repræsentative for den middelalderlige verden – de var overordnet set ikke middelalderens eget 
syn på sig selv.  
Med spillets fokus i historiebrugen på samfundets forandringer og med dets indlejrede værdier 
hørende nyere tid til bliver spillet derved i et større perspektiv til en nutidens fortælling eller 
bearbejdning af den fortid, hvoraf en del af vores nutid udspringer. I den optik bliver svaret på 
’til hvad bruger spillet historie?’: Til at reflektere over den europæiske (vestlige) 
civilisationsform, dens udvikling og dermed hvordan vores verden i dag er blevet til.  
 
Perspektivering 
 
’Den store histories begivenhedsstrøm adskiller sig ikke afgørende fra det personlige livs. I bund 
og grund er al historieskrivning fortællinger, der henvender sig til sin samtid med det mål at 
perspektivere og forstå den verden og den tid, vi lever i. I fortællingens form forsøger mennesker 
at indfange deres egen og deres tids særegenhed og identitet. Omtrent på samme måde, som vi i 
det sociale liv fortæller os selv og selv bliver fortalt, forsøger vi i historieskrivningen at fortælle 
fortiden, men også at drage den frem, for at den kan fortælle os noget om vores egen tid’.131 
 
De historiske strategispil er ikke historieskrivning, uanset omfanget og ambitionen af deres 
historiebrug. Men de er historieformidlende.  
Og set som et stykke historieformidling udtrykker ovenstående citat fint essensen af, hvad der er 
Settlers 7: Paths to a Kingdoms overordnede projekt. Det gør spillet til endnu et eksempel på den 
allestedsnærværende historiebrug i populærkulturen – bøger, film, tv, og altså også spil.  
                                                          
131 Arvidsson og Kruse (1999), p. 11 
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Settlers 7 er kun et spil ud af mange, og det faktum, at så mange spil bruger historie i så stort 
omfang, og at vi ved så lidt om dem, understreger behovet for forskning, og for at historikere 
deltager i selve produktionen af spillene som foreslået af Kevin Kee m.fl. (2009) – for at 
udforske og bruge de mulige potentialer, der er en del, der tyder på, at spillene har.   
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Bilag 
 
Bilag 1: Et referat af kampagnens fortælling 
Kampagnen består af 12 kapitler: 
1. The Dawn of Settlements (som spilles på spillepladen Mohnfelden) 
2. Warfarer’s Welcome (spillepladen Brem) 
3. Novice Rising (Oschenrath) 
4. The Trading Apprentice (Winterlin) 
5. A Formidable Adversary (Moorach) 
6. Expanding an Empire (Wolffelden) 
7. Storm over the Meadows (Nienroth) 
8. The Foggy Fields (Sandbeken) 
9. A Hundred Years of Peace (Kronstedt) 
10. A Father’s Revenge (Seenbach) 
11. The Return of the Old King (Mordsweiler) 
12. The Final Frontier (Drakenau) 
Som bilag 2, en billedgennemgang af kapitel 9, viser, indeholder kampagnen andre medie- og 
fortælleformer end det rene spil – der er dialog, fortællerstemme, stillbilleder og levende 
billeder, og både medieformer og fortælleformer blandes. Fortællingen flyder altså ud over 
kampagnens forskellige tekniske ’rum’. 
 
Prinsesse Zoés vej til Tandrias trone 
Historien handler om riget Tandria og prinsesse Zoés quest for at genrejse det til fordums 
storhed, og det er i cutscenerne, der indleder kampagnens første kapitel, at baggrunden for 
historien såvel som prinsesse Zoés mission lægges frem. Fortællingen indledes med historien om 
riget Tandria engang for længe, længe siden, hvor det mest attråværdige ikke var jordbesiddelser 
eller rigdomme, men folkets krone. Denne krone blev kun givet til den hersker, der kunne regere 
med godhed, og kun folket kunne give den. Efterhånden forfaldt riget under krige mellem 
grådige og hårde herskere, og folkets krone blev gemt væk til den dag, en værdig modtager 
skulle vise sig.  
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Herefter springer fortælleren til spillets nutid: Prinsesse Zoé er ung og ivrig efter indflydelse. 
Faderen, kong Konradin, som kender hendes ærgerrighed, giver hende mulighed for at vise sit 
værd ved at stille hende den opgave at samle og genrejse det hensygnede og opsplittede naborige 
Tandria til ny storhed: Kongen af Tandria, Balderus, er blevet fordrevet af lord Wolvering og 
ridderen Dracorian. Løfter hun sin opgave, får hun den krone, hun længes efter.  
Prinsessen indleder altså sin mission med en opfattelse af retmæssighed – at hendes ambition er 
et gode for folket og riget, og hun tager fat på sin missions første opgave – at tage til Mohnfelden 
og genoplive den tidligere så livlige by. I kroen er hun sat stævne med en af sin fars mangeårige 
rådgivere, som viser sig at være en venlige kroholder ved navn Bors. Han bliver hendes tro 
følgesvend og rådgiver. De taler sammen om taktik og modstanderen, herefter går spillet i gang. 
I begyndelsen er spillene korte, og udfordringen lille – kampagnen fungerer som tutorial og øges 
derfor i sværhedsgrad efterhånden – og i første kapitel skal spilleren blot lykkes med at indtage 
nogle bestemte positioner og vinde et slag mod en skummel mand ved navn Ramirez.  
Efter en veludført første opgave drager Zoé i Warfarer’s Welcome videre til Brem, et ufrugtbart 
område af Tandria, hvor Ramirez har slået sig ned. Denne gang må hun besejre ham helt.  
I tredje kapitel møder hun Raspun og hans Drage-orden, en mystisk figur, der søger at 
kontrollere biskoppen ved hjælp af arkivaren i the Ancient Library. Zoé må forhindre Raspun i at 
etablere kontakt til arkivaren ved at komme ham i forkøbet, og den bedste vej til det er gennem 
den teknologiske handelsvej.  
I kapitel fire har Zoé arbejdet sig ud til den sydlige kyst, til Winterlin. Adgangen til havet giver 
Zoé mulighed for at etablere handelsruter ud af Tandria, men Raspun står i vejen, både for 
adgangen til havet og til tronen. På vej ind i spillet hører Zoé fra Bors om Raspuns baggrund som 
general i Konradins hær, og på vej ud af spillet, efter spilleren har løst opgaven, hører hun fra 
den besejrede Raspun, at han mistænker hende for at have fået hjælp fra en, der kender ham 
indgående. Der er undertoner i oplysningerne, som giver anledning til at tænke, at nogen måske 
har flere motiver, end de vil være ved.  
I kapitel fem når Zoé til Moorach, et bjergrigt område i det sydlige Tandria, hvor både en 
alkymist og en ridder, Dracorian, holder til. Det bliver Zoés opgave at holde Dracorian fra at 
indgå en alliance med alkymisten, hvorfor hun må overhale ham inden om. I Moorach er der 
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ingen hære, og spillet tematiserer derfor, hvordan de andre udviklingsveje kan bruges ekspansivt 
– gennem forkyndelse og bestikkelse.  
I det sjette kapitel, hvor Zoé kommer til Wolffelden, sker der et struktur-skift: Fra at den eneste 
måde at vinde spillet og komme videre til næste kapitel er gennem løsningen af den stillede 
opgave, til at spilleren nu kan vinde gennem at opnå nok victory points. Disse har altså ikke 
været en del af de første fem tutorial-spil. Nu kan hun ikke længere komme uden om at måtte 
nedkæmpe Dracorian, men for at gøre det må hun først opbygge sine militære styrker.  
Prinsesse Zoé, der nu holder Dracorian som fange, må i syvende kapitel i Nienroth tage kampen 
op med Rovyn, Dracorians søster, der er villig til at sætte himmel og jord i bevægelse for hans 
løsladelse.  
Med både Rovyn og Dracorian af vejen kan Zoé i ottende kapitel sætte kurs mod Sandbeken, det 
østlige hjørne af Tandria. Her ligger tågen lavt og skjuler mystiske hemmeligheder. Zoé er denne 
gang oppe mod to modstandere, og kapitlet indledes med en samtale, som afslører deres politiske 
uenigheder: Biskop Matheusz er overbevist om sin herredømmeret med Gud i ryggen, mens lord 
Wolvering på det stærkeste vil have politik og religion adskilt, men samtidig opfordrer 
biskoppen til en alliance for at kunne stå imod Zoé. Det lykkes dem ikke at blive enige. Zoé, som 
har stået på venskabelig fod med biskoppen siden slaget mod Raspun, opfordres af Bors til at 
bryde alliancen og benytte de to modstanderes indbyrdes uenighed til at udmanøvrere dem 
begge. 
I A Hundred Years of Peace er Zoés modstandere igen biskoppen og lord Wolvering i dette, det 
sidste og afgørende slag om Tandria, i og omkring Kronstedt, den gamle hovedstad. Som altid 
opmuntrer og støtter Bors Zoé. For første gang åbner spillet til en verden, hvor der allerede er et 
samfund i gang med produktion og infrastruktur, og både Wolverings og biskoppens landsbyer 
er allerede veludviklede: modstanden øges, men Zoé overvinder dem med list og viljestyrke. Zoé 
har nu nedkæmpet alle modstandere, samlet riget og vender tilbage til sin far i forventning om at 
indtage Tandrias trone.  
 
Det næste, det tiende kapitel, er det, hvori Zoé forrådes af både sin far og rådgiver: Da hun 
vender hjem til sin faders hof, tilbyder Konradin hende jordbesiddeler, et slot og alverdens 
rigdomme, men ikke Tandria, som Konradin lader tilfalde Balderus, den tidligere konge. Oven i 
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denne skuffelse viser det sig, at Balderus er Bors, hendes rådgiver gennem hele forløbet. Således 
forrådt vender hun sig mod Dracorian, den ridder, hun tidligere har nedkæmpet, og allierer sig 
med ham. Kong Kondradin er på sin side rasende over, at Zoé fastholder sit krav på Tandrias 
trone og dermed går imod ham, men hans hærfører, feltmarskal Ludowig, beroliger ham med, at 
hverken Zoé eller Dracorian har den militære erfaring og kunnen til at udgøre nogen større 
udfordring for Ludowig, som holder til i Kronstedt. I den anden lejr søger Dracorian svar på sin 
bekymring om, hvorvidt hun vil kunne fastholde sin modstand mod sin far, og han får et svar, 
der beroliger ham. Med udgangspunkt i Dracorians kendskab til Ludowig, som en alt for rigid og 
pligtopfyldende mand, føler de sig sikre på sejr; hans mangel på fleksibilitet skal blive hans fald. 
Dracorian kender egnen, den bjergrige nordøstligste del af Tandria, mens Ludowig kontrollerer 
to byer, Dracorian og Zoé en hver og således åbnes scenen for den forestående kamp.  
 
I ellevte kapitel, The Return of the Old King, må Balderus med feltmarskal Ludowig ude af 
kampen selv tage affære, og kampen står mellem ham og Zoé og Dracorian i den kolde, 
ugæstfrie nordlige region Mordsweiler.  
Kampagnens sidste kapitel, The Final Frontier, foregår i Drakenau. Dracorian er blevet såret i 
kampen mod Balderus, så Zoé må udkæmpe det sidste slag alene mod sin far og hans 
feltmarskal. Konradin gør et sidste forsøg på at tale Zoé til fornuft, men forgæves, hun giver sig 
ikke, og de skilles som uvenner. Lykkes det spilleren at løse opgaven, afrundes kampagnen med 
Zoé, der ikke blot bliver dronning af Tandria, men bliver det valgt af folket selv og kronet med 
deres krone.  
 
Screenshot: Sidste billede i den afsluttende cutscene, inden spillet returnerer til spilmenuen.  
Billedets undertekst er ‘Until the day a new threat began looming from the shadows’. 
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Bilag 2: Kapitel 9 fra start til slut – en billedgennemgang  
Den følgende screenshot-serie viser et kapitels forløb fra start til slut: Fra spilleren i spilmenuen 
vælger at klikke på campaign, til hun efter endt spil vender tilbage til spilmenuen, hvor hun kan 
vælge at gå i gang med næste kapitel. Her er det kapitel 9, som hedder ’A Hundred Years of 
Peace’, men forløbet fra start til slut gælder på nær nogle få undtagelser for alle kapitlerne og er i 
store træk den samme grundskabelon for andre historiske strategispil også.  
 
  
   
Screenshot 1: Spilmenuen, hvor spilleren kan vælge sit spil. Menuen i højre side giver forskellige muligheder: 
campaign, skirmish, multi player, empire. Load giver adgang tidligere spillede spil, spilleren har gemt og kan 
genoptage. The Chronicles of Tandria kræver, at hun har købt udvidelsespakken. Empire betyder at spille 
multiplayer i en spilform, hvor du skal nedkæmpe de andre – her kan man ikke vinde på point. Klikker spilleren på 
campaign, går det kapitel, hun er nået til, i gang.  
Screenshot 2: Første billede efter spilleren har valgt at spille kampagne. I øverste venstre hjørne er der en tekst 
med en beskrivelse af spillepladen, af den forestående opgave og lidt om modstanderne. Oversigtkortet giver 
spilleren en fornemmelse af prinsesse Zoés færd gennem Tandria. Med denne konstruktion kædes de tolv 
spilleplader, som indgår i kampagnen, sammen som dele af et større geografisk område, riget Tandria. På denne 
måde skaber spiludviklerne en sammenhæng mellem spillepladerne, som jo ellers i skirmish-spil er uafhængige af 
hinanden.  
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Screenshot 3: Denne pop op-bog, som åbner hver cut scene-sekvens, bidrager til fortællingen om en fortid – den 
er som taget ud af en gammel bog. Forud for dette stillbillede har spilleren set bogen på afstand, derefter ’zoomes’ 
ind på bogen, som åbner sig, hvorefter siderne bladrer igennem, og bogen falder til rette på disse sider. Billedet i 
bogen folder sig ud, hvorefter en fortællerstemme med ledsagende tekst slår et tema an for det kommende spil. 
Screenshot 4: Mens spillet lader (det tager lidt tid for de fleste computere) vises et stillbillede, der gentager 
oplysningerne fra oversigtskortet, denne gang er der zoomet ind på regionen. Nu er der portrætter af 
modstanderne øverst i billedet, og kortet viser nogle af de Special Sectors, som denne spilleplade indeholder, her 
The Cathedral og The Misty Swamp. Når stregen nederst i billedet er fyldt, er computeren færdig med at lade 
spillet.  
   
Screenshot 5: Første frame fra spillepladen Kronstedt, som indgår i dette 9. kapitel – nu er spilleren for første gang 
inde i den verden, enhederne går rundt i.  
Screenshot 6: Statuen står på det centrale torv i Zoés landsby, hvorfra alle spil åbner deres verden. Statuen er 
specifik for denne spilleplade, men spillepladerne er konstrueret ens: Hver ’medvirkende’, dvs. både Zoé og 
modstanderne, holder til i en landsby med et slot og et torv, ved hvilket kroen og byggekonstruktørens bolig er 
placeret. Fra statuen panoreres som med et kamera i en film fra torvet til slottet, hvor Zoé holder til. Den 
panorerings-agtige måde at vise spillepladen frem på giver spilleren information om landskabet og landsbyerne.  
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Screenshot 7: Med slottet i baggrunden åbnes for en dialog-sekvens mellem Zoé og Bors, kroholder og Zoés 
rådgiver. I samtalen her giver Bors gode råd, opmuntringer og information til hende – og spilleren, som spiller for 
hende – om modstanderne. Samtalerne handler typisk om taktik og strategi. Samtalerne varer typisk mellem 5 og 
10 replikskifter.  
Screenshot 8: Samtalen fortsætter.  
 
   
Screenshot 9: Herefter fortsætter panoreringen, nu fra Zoés slot til lord Wolverings tilholdssted. I kampagnens 
sidste og sværeste kapitler kan der forekomme en samtale konstrueret på samme måde mellem Zoés 
modstandere, det forekommer ikke i de første spil. Efter samtalen(-erne) kommer de andre kombattanter til orde 
gennem talebobler i øverste højre hjørne, mens spillet viser den pågældendes tilholdssted. Her fremfører lord 
Wolvering sine argumenter og holdninger; han mener at være den retmæssige hersker af Kronstedt og opfordrer 
Zoé til retræte.  
Screenshot 10: Bors er ikke enig med lord Wolvering. Samtidig med taleboblerne ’panorerer’ spillet hen over 
landskabet fra tilholdssted til tilholdssted, hvorved de forskellige egne af Kronstedt vises frem.  
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Screenshot 11: Også biskop Matheusz, den tredje medvirkende, kommer til orde.  
Screenshot 12: Derefter viser spillet spillepladens Special Sectors, som kan udløse victory point og andre fordele. 
Her The Cathedral.  
 
 
   
Screenshot 13: Så er spillet i gang. Nederst i venstre hjørne kommer kontinuerligt skriftlig information om 
aktiviteter hos spilleren selv og modstanderne - ’Building constructed (Lodge)’, ’Trading Expedition started’. Af 
hvem angives ved hjælp af en farve for hver af spillerne, og til hvilken del af spillet med et symbol – fx en globus 
for handel, to sværd for militær. Større informationer ledsages af en stemme: ’Oh no, your rival can now use a new 
trading outpost’, ‘Your neighbor has acquired a new techonology’. Begge dele akkompagneres af en lyd – 
eksempelvis annonceres en gejstlig enhed med en klokke. Victory point annonceres midt i billedet.  
Screenshot 14: Spilleren kan ved at zoome ud få et oversigtbillede over regionen, som er inddelt i sektorer. 
Overbliksbilledet viser hver sektors indhold.  
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Screenshot 15: Ressourcemenuen, hvor spilleren kan få overblik over sine ressourcer og arbejdsgange. Alle 
menuer aktiveres gennem ikoner nederst i billedet – en globus for handelsvejen, en kiste for præmierne, en krone 
for den kulturelle herlighedsværdi, en stjerne for VP-menuen m.m.  
Screenshot 16: Logistikmenuen, hvori spilleren kan prioritere produktionen af enheder og ressourcer. De fire felter 
kan flyttes op og ned, de enkelte produktioner og byggerier kan sættes på pause og annulleres.  
 
 
   
Screenshot 17: Erobringer, befolkningsforøgelse, opnåelse af nye handelsruter, indtagelse af Special Sectors m.m. 
udløser præmier i form af ekstra ressourcer.  
Screenshot 18: Byggemenuen, hvorfra spilleren igangsætter bygger. 
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Screenshot 19: ’The Prestige Tree’ – prestigetræet, som er koblet til kulturelle manifestationer. For at få adgang 
udvikling i form af flere funktioner og opgraderinger af bygninger må spilleren også højne sit samfunds 
herlighedsværdi (’glory’).  
Screenshot 20: Et nyt niveau af herlighed er nået – typisk gennem byggeri af skulpturer eller anlæg rundt om de 
tre udviklingsvejes bygninger.  
 
 
   
Screenshot 21: VP-menuen, som angiver spillets victory point. Nogle er statiske, andre dynamiske. Eksempelvis er 
Sun King et dynamisk point som gives til den, der har det til enhver tid højeste niveau af herlighed. Indtagelse af 
Special Sectors såsom The Misty Swamp eller The Enchanted Tower, udløser derimod statiske victory point, de 
gives til den første, derefter er pointet ikke tilgængeligt for andre.  
Screenshot 22: The Pilgrimage Site, en Special Sector, der tilbyder et victory point eller en anden fordel, fx en 
storm over modstanderens landsby eller fordelen af en bestemt teknologi. De tre muligheder – en for hver 
udviklingsvej – defineres i oversigten.  
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Screenshot 23: Spillet er vundet: Når en spiller har opnået det definerede antal victory point, begynder 
nedtællingen, spilleren skal holde sine point i tre minutter.  
Screenshot 24: Spillet er vundet, og spillet afvikler med cutscener.  
 
 
   
Screenshot 25: De to modstandere mødes efter slaget: Lord Wolvering anerkender nederlaget, men vil aldrig 
opgive sit krav på Tandrias krone. Herefter vender spillet tilbage til spilmenuen, hvorfra spilleren kan fortsætte til 
kampagnens 10. kapitel ved, som i billede 1, at klikke på feltet campaign.  
Screenshot 26: Den oftere oplevede afslutning på et spil – at tabe. Spilleren kan vælge mellem at begynde forfra, 
begynde et nyt spil eller komme tilbage til spilmenuen.  
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Formidlingsovervejelser  
 
Mit speciale handler om et emne, der hidtil kun er forsket i i begrænset omfang. Samtidig er det 
på sin vis et bredt emne, og denne kombination muliggør flere retninger i forhold til at formidle 
dels det overordnede emne historie i digitale spil set fra et historiefagligt ståsted og de 
problemstillinger, der knytter sig til, dels mere specifikt min undersøgelse og dens resultater.  
Jeg har valgt at koncentrere mig om videnskabelig formidling gennem artikler til tidsskrifter, 
fordi jeg mener emnet og mine resultater i flere sammenhænge kan bruges til at præsentere nye 
vinkler med og til bidrag til den eksisterende debat.  
Det er ikke det samme som, at emnet ikke kunne formidles i mere populære tidsskrifter: 
En artikel om historiebrug i historiske strategispil i et populærhistorisk blad som Illustreret 
Historie kunne være en måde at præsentere, hvordan medier generelt bruger historie. En anden 
vinkel kunne være at vise, hvordan historiebrug ikke er neutral, men gennemsyret af 
forestillinger om verden, samfund og historie, en tredje med udgangspunkt i Settlers 7 som et 
eksempel kunne diskutere betydningen af populærkulturelle mediers historiebrug i forhold til 
vores almene historiebevidsthed.   
Inden for den mere videnskabelige formidling ser jeg to overordnede retninger, en videnskabelig 
formidling af mit specialeemne og undersøgelsens resultater kan tage:  
Formidling af et historiefagligt forskningsfelt til det (danske) historiske fagfelt, som ikke rigtig 
har blik for de digitale spil, og formidling af min undersøgelse som et bidrag til diskussion med 
de forskere, hvis arbejder jeg trækker på i specialet.Det første kunne eksempelvis være i 1066, 
idet tidsskriftet som en del af sin profil lægger vægt på at formidle viden fra specialer og ph.d.-
afhandlinger.  
I forhold til den anden vinkel er der især to veje, jeg ville gå:  
Først og fremmest vil det være oplagt at præsentere min undersøgelses resultater i forhold til 
Settlers 7s historiebrug og historiesyn, fordi antallet af hidtil undersøgte spil er så lavt. Da deres 
temaer samtidig har været sammenfaldende, vil en artikel, der præsenterer resultaterne af en 
analyse af et nyt spil med et andet spilmekanisk spændingsfelt, være et bidrag til den samlede 
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viden. En sådan artikel ville bedst nå en relevant læsergruppe i Eludamos – Journal for 
Computer Game Culture, et internationalt, elektronisk peer-reviewed tidsskrift, som lægger vægt 
på at præsentere spilstudier fra en bred vifte af fag, herunder historie. Flere af de artikler, jeg har 
trukket på, er trykt her.  
Desuden ser jeg gerne en fremadrettet diskussion af de muligheder og begrænsninger, der ligger i 
strategigenren. Som jeg var inde på i specialets andet kapitel, ser det ud til, at der i 
strategigenrens egenskaber – både de ludiske og de narrative – er indbygget nogle muligheder og 
begrænsninger, som har betydning for, hvordan det historiske materiale kan bruges. Dette 
forhold er der ikke blevet udtrykt opmærksomhed på i den hidtidige kritik af spillenes 
ideologiske slagsider, idet disse mere blot er blevet konstateret, men det er oplagt at bruge dette 
forhold som et afsæt til yderligere afklaring af genrens begrænsninger og potentialer. 
Eksempelvis sat i relation til andre spilgenrer, eksempelvis managementgenren, såvel som til 
spillenes ’ærinde’: Bruges de rigtige genrer til de rigtige emner/historier? Og inden for 
strategigenren; Kan spil konstrueres så de bruger historie på andre måder, og kan de måske oven 
i købet indeholde flere perspektiver samtidigt?  
Sådanne overvejelser kunne nå en relevant læsegruppe gennem tidsskriftet Games & Culture, et 
peer-reviewed, internationalt tidsskrift om spil og kultur i interaktive medier. Tidsskriftet lægger 
vægt på at præsentere nye forskningsresultater og har tidligere haft et temanummer om historie 
og heritage i spil (november 2011).  
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Studieforløbsbeskrivelse 
 
4. kandidatmodul på historie: specialemodul 
Titel: Historie i spil – historiebrug og historiesyn i computerspilgenren historiske strategispil 
belyst gennem en analyse af Settlers 7: Paths to a Kingdom  
 
Specialet dækker et selvvalgt faghistorisk emne inden for selvvalgt periode og område, idet jeg 
gennem de foregående semestre på historie har indfriet kravene til dybde og bredde.  
I løbet af modulet har jeg fulgt det obligatoriske specialeseminar, afleveret og fået godkendt 
specialesynops samt aflagt intern midtvejsevaluering og breddeprøve.  
Jeg har fået dispensation til at blive på studieordningen af 2001. 
 
6 videnskabelige fremstillinger: 
Breddeværker: 
Esmark, Kim; McGuire, Brian Patrick: Europa 1000-1300. København, Roskilde 
Universitetsforlag, 1999. 
Roberts, John M.: Østasien og et nyt Europa. Bind 5 i Rosinantes verdenshistorie. København, 
Rosinante, 1999.  
Dybdeværker: 
Dillon, Beth A.: Signifying the West: Colonialist Design in Age of Empires III: The WarChiefs. 
In: Eludamos – Journal for Computer Game Culture, Vol 2, No. 1, 2008, p. 129-144. 
Friedman, Ted: Civilization and it’s discontents. Simulation, Subjectivity, and Space. In: Greg 
Smith (red.): On a Silver Platter: CD-ROMs and the Promises of a New Technology. New York 
NY, New York University Press, 1999, p. 132-150. 
Jenkins, Henry; Fuller, Mary: Nintendo® and New World Travel Writing: A Dialogue’. In: 
Steven G. Jones (red.): Cybersociety: Computer-Mediated Communication and Community. 
Thousand Oaks, Sage Publications, 1995, p. 57-72.  
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Jenkins, Henry: Game Design as Narrative Architecture. In: Wardrip-Fruin, Noah; Harrigan, Pat 
(red.): First Person. New Media as Story, Performance, and Game. Cambridge, MIT Press, 
2004, p. 118-130.  
Lammes, Sybille: Postcolonial Playgrounds: Games as postcolonial cultures. In: Eludamos. 
Journal for Computer Game Culture, 4 (1), 2010, p. 1-6. 
Squire, Kurt D.: Replaying History: Learning World History through playing Civilization III. 
Bloomington, Indiana University, 2004. Upubliceret ph.d.-afhandling. Internet: 
http://website.education.wisc.edu/kdsquire/dissertation.html  
Squire, Kurt D. (in press): Civ III as a geographical simulation for world history education. To 
appear in Matteo Bittanti (red.): Civilization and its discontents. Virtual history. Real fantasies. 
Milano, Costa & Nolan, 2005. Internet: 
http://www.academia.edu/1317153/Civ_III_as_a_geographical_Simulation_for_world_history_e
ducation 
Kjeldstadli, Knut: Fortiden er ikke hvad den har været – en indføring i historiefaget. 
Frederiksberg, Roskilde Universitetsforlag 2001. Kapitel 1-4, 20-21. 
Floto, Inga: Historiografi og paradigmer. In: 1066, årgang 10, nr. 5, p. 3-19, 1980, p. 3-19. 
Floto, Inga: 60’ernes dilemma: noget om at skrive historie. In: Fortid og nutid, bind 26, hft. 3, 
1976, p. 379-389. 
Tiemroth, J.H.: Fra Kr. Erslev til Niels Steensgaard: paradigmetanker om dansk 
historieskrivning. In: Fortid og nutid, bind 28, hft. 1, 1979, p.12-25. 
 
Tidligere aktiviteter på historie:  
2. bachelormodul (bachelorprojekt) 
Projekttitel: ’Billedet af Amerika – danske udvandringsvejledninger 1847-1914’ + tilhørende 
breddeprøve.  
Skrevet i gruppe. 
Opfyldte dimensionskrav: moderne tid og Danmark/Norden.  
 
1. bachelormodul  
Projekttitel: ’Inkvisition og jødeforfølgelser: Spanien 1450-1500’ + tilhørende breddeprøve.  
Skrevet i gruppe.  
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To kurser: Historisk teori og metode, Informations- og litteratursøgning.  
Opfyldte dimensionskrav: ældre tid og Europa/Verden.  
 
 
Jeg er etfagsbachelor i historie, og mit andet fag er kultur- og sprogmødestudier. 
I løbet af de tre semestre på kultur- og sprogmødestudier arbejdede jeg med et kulturhistorisk 
emne gennem projektet ’Kirgiserne i Zoologisk Have – etnografiske folkeudstillinger og danske 
forestillinger om fremmedhed år 1900’, som jeg skrev alene. Projektet ’Nærhed og afstand – 
deltagerobservation som antropologisk metode’ var en videnskabsteoretisk undersøgelse af en 
antropologisk metode, og den sproglige dimension af faget dækkede jeg gennem et projekt om 
interkulturel tekstning, ’Spillefilmen Magnolia i et oversættelsesteoretisk perspektiv’. Jeg fulgte 
2 modulkurser, 6 temakurser og en henholdsvis dansksproget og tysksproget læsekreds.  
Min basisuddannelse er den humanistiske, hvor jeg overvejende arbejdede med filosofiske og 
videnskabsteoretiske problemstillinger. Et enkelt projekt var et idehistorisk projekt, ’Darwins 
påvirkning af kristendommens og marxismens menneskesyn’, mens to andre faldt inden for 
psykologi; ’Angst – en tilstand man kan tænke sig ud af?’ og ’Identitet og selvet’. Jeg fik merit 
for den sproglige dimension af basisuddannelsen, dvs. projekt og grundkursus, for tidligere 
studier i finsk og sprogvidenskab på Københavns Universitet og skrev kun derfor 3 projekter. Jeg 
fulgte derfor 3 af de 4 grundkurser og tog på andet år 4 specialkurser; logik og argumentation, 
historie, filosofi og kultur- og sprogmødestudier.  
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Abstract  
 
This thesis investigates the use of history in the digital game subgenre historical building 
strategy games through a narrative and ludological analysis of the game Settlers 7: Paths to a 
Kingdom, which is set in late Medieval and early Renaissance Europe.  
Like film, books and other media the strategy games use historical periods, events and persons as 
a setting or part of the gameplay. And as games on a global scale are continuously gaining 
ground, it is important to uncover the character of their use of history and their inherent 
ideological assumptions. The research done so far is scarce and mostly centered on the 
ideological assumptions in a very limited number of games, and by analyzing a game different in 
several ways from the few games that have be examined, I hope to add new perspectives.  
The overall conclusion is that even though Settlers 7 is a game without major ambitions in 
regards to historical detail, and despite its simplifications and omissions of many important 
aspects of the late medieval world, it still manages to paint a relatively nuanced picture. This is 
due to the fact that the use of history is not just a setting interchangeable with other settings, but 
embedded in the core of the game. This makes the game capable of actively using the historical 
material to in a larger sense tell a story of the development of the late Medieval and early 
Renaissance European society through three driving factors; capitalism, conflict and knowledge. 
It does so by structuring the gameplay around societal elements and attributing different values 
to them by marking elements representative to the Renaissance as the future and the medieval 
elements as the past. By doing so the game portraits the late medieval world from a present day 
perspective.  
 
 
